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前号である 「MSX MAGAZINE 永久保存版」が世に出てから 1 年長いようで短いその間にも、 MSXPLAYer は着実に進化 
を続けていた今度の MSXPLAYer は、より速く、より多彩になっての登場だ！ Windows 版の MSXPLAYer は伝説の最速8ビ 
ット機 MSXturboR に対応しシビレル速さを実現 Pocket PC には BASK ： 版も登場し、自作プログラムを持ち歩けるようになった 
さらに今回 、 sigmarion IE ユーザー や PocketCosmo ユーザー も、 MSXPLAYer の世界を体験できるようになったぞ 
そして、とうとう噂は現実のものとなった 。 MSX MAGAZINE 編集部企画のハードウェアが発売される日が来るのだ第1弾 
「 MSX ゲームリーダー」は予約受付中 （2003 年12月15日まで）！第2弾 「 MSXPC 20 th Anniversary Model 」 はすでに発売決定 
を通り越して予約满了でキャンセル待ちの超人気だ！ 

そんな新しい MSXPLAYer を取り巻くソフトウェアとハードウェアの世界を一気にお見せしよう！ 



超人気キャンセル待ち続出！ 
MSXPC 20th Anniversary Model 


遂に実現!？ 

MSXPLAYer で ROM カートリッジを使う ! 
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Windows 版 MSXPL AYer は 
MSXturboR 対応で高速化! 




今や伝説となった最速の8ビット機、 MSXturboR Windows 版の 
MSXPLAYer は turboR の血統を受け継いだ高速な公式 MSX エミュレー 
夕に進化した。 turboR 対応ゲームの実行はもちろん、自作のプログラム 
も新しい MSXPLAYer で実行するだけで速くなるという優れもの だ。 さら 
にゲーマーに嬉しいシンプルスキンや、プログラマーに婿しい BASIC コン 
パイラなど、新しい機能がこれでもかというぐらいに盛り込まれている ぞ。 

リクエストにお応えし C スキンも充実 


超速コンパイラ 

「 MSX ベーしっ君た一ぼ」搭載 


MSXPLAYer をイ吏っていると気 
になるのが MSXPLAYer の見た目 
を左右するスキン。今回は、読者 
の要望も多かったシンプルバージ 
ョンを用意した。シックなブラックバ 
ージョンやウーくんのソフト屋さん 
バージョンと合わせて、目的や気分 
によって着せ替え感覚で楽しもう。 


ブラックバージヨンはオールマイテイ 


に使える 




ウーくんのソフト屋さんパージヨン 


名作 ゲームが てんこ盛り! 


もちろんゲームも満載！しかも名作ぞろいときたもんだ脊髄反射 
使いまくりのアクションゲーや、シナプスつながりまくりの RPG はもちろ 
ん、今回は脳内にノルアドレナリン出まくりのムフフなゲームも用意され 
てるぞ！うおお 一つ、 ゲームやってやってやりまくるぜ 一！ というゲーム 
ひと筋なユーは P . IOr 続•ゴキゲン 8 bit ゲーム」へ猛ダ〜ッシュ！ 


今度の MSXPLAYer BASIC 版は、 BASIC コンハ 。 イラ 「 MSX ベーしつ 
君た一ぼ」を搭載している。これを使えば、今まで MSX BASIC でやたら 
時間がかかった CG プログラムや、遅くてイマイチだった自作ゲームも、 
ちょっとした変更でビュンビュン動くようになるのだ。 MSX ベーしっ君を 
使ってみたいプログラミング魂熱きチミは P .174 「超速コンパイラ MSX ベ 
一しっ 君ですぽぽ 一ん プログラミング」 へレッツ ゴー！ 



MSX ベーしつ君を使えば複雑な計篝を 
要する CG プ□グラムもサクサク動く！ 



BASIC で組んだ自作プログラムに少し 
手を加えるだけで超速実行が可能！ 



MSX MAGAZINE 永久保存版2 〇〇3 





















































鱺 MSXPlAYer 


モバイル MSX 環境 


いつでもどこでも MSXPLAYer を楽しみた 
いそんな希望をかなえてくれるのが PDA 版の 
MSXPLAYer だ 。 Pocket PC 版の MSX 
PLAYer は、使い方の可能性を広げる新機能 
や新スキンを装備じ T パワーアップもちろんゲ 
ームもバッチリ収録されているそじ T 、 さらにモ 
バイル MSX 環境を広げるベぐ MSXPLAYer 
の多機種対応もジワジワと進んでいるのだ: 


縦もいいけど 
横もどう!？ 

新スキン登場 

Pocket PC 版には、今回 
新たに横バージョンのスキン 
も登場したぞ！今まで縦長 
の画面に違和感を感じていた 
ユーザーも、これならしっく 
りくるのではないだろうか。 



Pocket PC でも巳 ASIC ! ► 


ナント、 Pocket PC にも BASIC 
版が登場したぞ！キーボードがな 
いのにどうやってプログラムするの 
かって？そりゃあ、 MSXPLAYer 
スキンのソフトウェアキーボードで 
プログラムを作ることもできなくは 


ない。しかし、正しい使い方は、 BA 
SIC で自作したプログラムを持ち歩 
くって ところに あるのだ。自分流の 
使い方にこだわりたい人や、自作 
プログラムを見せびらかしたい人に 
もグー！ 



sigmarion IE 版师 


タッチタイピング可能なキーボー 
ド付き Windows CE マシンとして、 
コアなモバイラーに人気の sigmari 
on DI にも MSXPLAYer が移植さ 


PocketC 〇 sm ◦版が版 ►► 



京セラの Java マシン PocketCo 
smo にち MSXPLAYer か•移植され 
た。今回は体験版である冷版が収 
録される 0 もともと PocketCosmo 
は現在 MSXPLAYer のベースとな 


つ ている intent という技術が使われ 
ているため MSXPLAYer とは相性 
がいい 0 ただし、 Pocket PC と違 
い、スタイラスのみなので、遊べる 
ゲームは 限られちゃうけどね。 


れたぞ。今回は体験版である/?版 
にとどまるが、それでも sigmarion 
I ユーザーに とっては嬉しい ニュー 
スだ〇 
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MSX ゲーム 
リーダーを 
買い逃すな! 


MSX MAGAZINE 編集部企画ハードウェア第2弾！ MSX 
誕生20周年を記念した Windows パソコン、その名も 「MSXPC 
20th Anniversary Model」 だ！キーボードー体型の MSX ス 
タイルだが、立派な Windows パソコンだ。ただし、限定100 
台のスペシャルモデルなだけに、現在は予約キャンセル待ち 
の状態だ。しかし、ファンの熱いラブコールがあれば増産なん 
てこともあるかも！？ど一してもゲットしたい MSX ラブなキミ 
は、アスキーの通販サイト「アスキーストア」に今すぐアクセス 
して待ちまくれ！ 


• i •写興は闋発中のち 
のであり製品版とは 
興な D ます。 


MSXGAMEREADER 


MSX MAGAZINE 編集部企画 


ハードウェア第1弾！ USB 経由で 


MSX のゲーム ROM カー トリッジを 
Windows マシンにつないで MSX 
PLAYer 上で楽しめちゃう 「MSX ゲ 
ームリーダー」が登場。これさえあ 
れば、押入れに眠っている MSX の 


あんな ゲーム 


こんなゲームをやり 


直したいというあなたや、 


マイナーゲームマニアなそこのあな 


た、 ROM カートリッジコレクターな 


あなたも、みんなアスキーの通販サ 
イト「アスキーストア」で速攻予約を 
かましていただきたい！なぜならば、 


この MSX ゲームリーダーは、12月 
15日までに3000台分の予約がな 
いと、そもそも製品 
化できないというの 
だ。なんとしても製 
品化希望だぜ一！ 


といラ人は、まわりに 
宣伝して3000台予 
約を達成させよう！ 


実機復活？ 

MSX スタイルの 
Windows パソコン登場 ! 


ゲームカートリッジも Windows マシ 


ンで、つまり MSXPLAYer 上で楽し 


めちゃうのだ！ああ、我が青春の 


MSX MAGAZINE 編集部 


オリジナル 
企画/\_ドウェア 


MSX MAGAZINE 編集部オリジナル企画のハードウエア 
が続々登場している。いずれも予約販売の形を取るので、 
欲しい人は必ず予約しよう。 


httD ： //www.ascn-store.com/msx/ 
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クリスマスプレゼントでも、お年玉でもかまわない。まずはアス 
キーストアで予約しよう！ 


MSXPC 20th Anniversary Model 
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新しい MSXPLAYer を 

ためしたら 

自作の テニスゲームも 
ビュンビュンだ！ 


あっというまに 

全滅〜〜っ!! 


ゲームセンターあらし力《 
MSX のゲームに負ける 


なんて〜 


つ 




すがや先生お手製のテニスゲームは、本誌付属の BASIC 版 MSXPLAYer に 「 TENNIS . BAS 」 として収録されているので遊んでくれ ぇ 


水魚の ホーズで も 


ダメかあ 


つ: 


R800CPU 対応 
MSXPLAYer の巻 

まんが 

MSX の鬼 ■ すがやみつる 


速すぎて操作が 
追 t ゝつかない！ 
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イエス！ 

それで新し t ゝ MSXPLAYer も 

古いのより6〜7倍は t 

速くなったってわけ 1 


なるへそ 


前と同じ 
標準モード ( 
なるよ 


でもプログラムの途中に 
ウェイトを入れてやれば 

新しい BASIC でも 

スビードダウンできる 


え 

え 

〇 

!? 

あ 

ら 

し 

が 

見 

切 

れ 

な 

い 

な 

ん 

て 

M 

マ 


な 

C 

P 

U 

だ 

か 

ら 

9 


操作方法 


実行したらスピードを「〇」にして[リターンキー]を押す。ゲーム中は [z] で 
左に、 [ C ] で右に移動速すきる場合はスピードを「10」などに調節しよう。 
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お おつ それも 

きれいな カラーの 
ラインアートが 
出たっ！ 


でもザれで ’ ■ 

おどろ t ゝてちゃ 3 D アートだって 


できるんだぜ 
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※ 厂 RUNJ でも OK 。 








































でも、 MSX - BASIC の 

すべての命令を 
サポートしている 
わけじやないので 




口卩 1 n しよっては 
エラーが 
出ることもある 


でも 

これだけ速けりや 
本格的なアクション 
ゲーム だってできそう! 


こうなったら 
オリジナルの 
すご I ゝゲームを 
作ってやるぜ!！ 


Syntax error 




おわし 



わわわわ〇 
メチヤ 
速い!！ 



多少なりとも！ 


MSXPLAYer あらしに会えるのは M マガだけ"： 
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ゴキゲン 



bit ゲニム 



青春の懐ゲーが再びここに復活 
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前号で、市販ゲームの復活にはさまざまな苦労があったことを吐露させていただいたが、さすがに前例さえあれば、 
今度はもうチョイ楽に掲載ゲームが決定するだろうと期待を寄せていた編集部。しかし世の中そう甘くはなかった。 
いくら十年以±前に発売されたソフトとはいえ知的財産であることには変わりなく、なかなか回答がいただけなかっ 
たり，すんでのところでキャンセルになったりと、すったもんだの連続。 

しかし苦労の甲斐あって、どうにかこうにか20本ものタイトルが掲載できることになり、感涙と安堵の二重奏。 
ご協力いただいた作者あるいはメーカーの方々には、感謝の言葉もございません。サンクス、皆の衆！ 

というわけで今回のタイトルはというと、お気楽にブレイできるアクションゲームから、やたら硬派なロールブレ 
イングゲーム、手に汗握るシミュレーションゲーム、謎が謎を呼ぶアドベンチャーゲーム、少々刺激的なお色気ゲー 
ムなど、 前号以上に多彩なラインナップと相成った。まるで幕の内弁当のようなこの賑やかさは、まさに2号目にふ 
さわしい内容と言わずしてなんであろう（よっしゃ〜！）。前号同様にじ- 
レッツ • ブレイ.エブリワンってか！ 


つくり楽しんでいただきたい。では今回も、 


■収録ゲーム•リスト 


市販 ゲーム 

P12 べんぎんくんウォーズ 2 

P14 ウォー□イド 

P16 ダンジョン マスター 

P18 J.P. ウインクル 

P20 ブ□フェツショナル麻雀悟空 

P22 魔導物語卜 2-3 

P24 C-SO! 

P26 フリートコマンダー 2 

P28 ダイレス 

P30 ガルケーブ 

P32 マスターオブモンスターズ 

P34 覇邪の封印 

P36 ティル•ナ•ノーグ禁断の塔 

P38 波動の標的 


Windows 

Windows PocketPC 
Windows PocketPC 
Windows 
Windows 

Windows PocketPC 

Windows PocketPC 

Windows PocketPC 

Windows 

Windows 

Windows 

Windows 

Windows 

Windows 


アダルトの部屋 

P40 MIGHTY パトルスキンパニック Windows PocketPC 
P42 スーパーピンクソックス Windows PocketPC 


インデ イースゲーム 


P44 

魔法の国のほいつぶる 

Windows PocketPC 

P45 

デルビンダス 

Windows 

P46 

ゾーンテラ 

Windows 

P47 

眼献•沙 

Windows PocketPC 


注：「アタルトの部屋」のソフトについてはインストーラが他とは別に 
なつているので注意すること。 


イラスト： Suguru.T 
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注： PocketPC については、操作が無理なくできるものだけチョイス 
した。それでも機種によってはプレイしやすさに進いがあることをこ*了 
承いただきたい。なお、正式対応は PocketPC 2002のみ。 Pocket 
PC 2003でも動作はするが、正式対応ではないので注意してほしい。 


■注意書き これらのゲームソフトは、付属 CD - ROM から 
インストールして遊ぶご 1 ^:ができる。インス十る方 
法については本誌「スタート MSXPLAYer 」（ p .48) から解説 
しているので、そちらを参照すること。 


























操作方法 


[ t ][ l ] キー 

しゃがむ 

[スペース]キー 

ボールを持つ/投げ返す 


左右へ移動する 


注：ジョイステイツクでは、矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガーポタン 
に対応する。 




「べんきんくん」 と 「べんび 一ち やん」 は、 だいの 仲良し。ある日 べんぎ 
んくんがべんび 一ち やんの 家に遊びに 行く と、恶 t ゝ アリたちが べんび 
一ち やん をさらつ ていく ところでした。 べんぎんくんは、べんび 一ち 
やん を助けるために旅立ちました。 べんぎんくんは、 まず5 つの ワー 
ルドを すべて 制覇し なくてはなりません。 そして最後に、恐ろしい敵 
が ひかえて いるという噂です。さあ べんぎんくんは， 無事に べんび一 
ちゃんを助けることができるでしよう か！？ 


げて投げて投げ 
IX 返すのだ 

ゲームを開始したらぺんぎんく 
んを操作して、5つあるワールドの 
どこかに向かおう。最初から、ど 
のワールドでも行けるから気分に 
任せて選択だ。道の終端まで行き 
[スペース] キーを押せば 「WEL 
COME TO 00 WORLD !!」 と表 
示されて入場できる。 

ワールドに入ったらいよいよ対 
戦。手前には自分のキャラが、テ 
ーブルの向こうには相手のキャラ 
が現れる。見ると、こちら側とあ 
ちら側に、それぞれ5 つのボール 
が転がっている。これを相手に投 
げ つけるの だ。ボール 前で[ス ペー 
ス] キーを押せば’拾い、再度 [スぺ 
ース]キーを押せば発射される。 ボ 
ールは、他の ボールやテーブル 上 
に現れるお邪魔キャラに当たると 
バウンドする。また、相手に当た 
ればしばらく倒せるぞ。 


m 


物キヤラとの 
絶バトル！ 


勝敗は、ボールを60秒以内に相 
手コートにすべて入れたほうの勝 
ち。もし、勝負がつかなかったと 
きには、その時点でボールの少な 


いほうの勝ちとなる。互いに5つ 
ずつならばドローゲーム（引き分 
け）で再戦だ。1ゲームは3セット 
マッチ。プレイヤーが先に2セッ 
卜とれば次に進める。1つのワー 
ルドには4匹の動物が控えている。 
最初の相手は弱いけれど、じょじ 
ょに強敵になっていくぞ。こうし 
て4匹を倒すとワールド制覇とな 
り、マップ上に旗が立っ。 

逆に、相手に2セットとられて 
しまったときには、その時点でゲ 
ーム終了。コンティニュー （CONTI 
NUE ) を選ぶと、ワールド制覇の 
結果を失わずにリプレイが可能だ。 
ただし、未制覇のワールドは1匹 
目からの対決になっちゃうから、 
とてもしんどいぞ。 


ぺ 


んぎんくんが 

，パワーアップ 


ご存知のように、この ゲームは 
「べんぎんくんウォーズ （1 )」のパ 
ワーアップ続編版である。なもん 
だから、スゴい！ 何がスゴいか 
というと、ぺんぎんくんは「気合 
いボール」を投げることができるの 
だ。ボールを持ったら [スペース] 
キーを溜め押しする。すると「キュ 
ーン」と音がして気合いが溜まる。 
目 いっぱい 溜まったところで[ス 


ペース] キーを離す。すると、もの 
すごい勢いのボールが発射され、 
他のボールを蹴散らして飛んでい 
くのだ。むろん、相手に当たった 
ときの ダメージ も大きく、しばら 
くは起き上がれない0ただしリス 
クもあって、気合いを溜め過ぎる 
とべんぎんくんが倒れちゃうから、 
使うときには憤重に！なお、べん 
ぎんくんが気合いボールを投げる 
とき身体が一瞬硬直するが、その 
間は敵のボールに当たっても気絶 
しない。これも覚えておいてね。 




k 続 ゴキゲン 0 bit ゲ- 


起動時の操作 ゲームを起動したら[スペース]キーを押す。「べんぎん 
くん」と r べんび一」の選択画面になるので、どちらかを選択して[スペー 
ス]キーを押す。デモが始まるがこれは[スペース]キーでスキップが可能。 


科 


1988年発売：アスキー 


㈣ 


べんぎんくんウォーズ2 
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市販ゲーム 


Penquin-kun Wars2 4 



-onejjoint column 


ワンポイントコラム 


鉄壁の守りを心がけよう 


相手のポールに当たってしま 
うと、べんぎんくんが倒れて 
しまう。このときに、プレイ 
ヤーはただポーッと見てちゃ 


ダメ。矢印キーと[スペース] 
キーをガチャガチャと連打す 
れば回復がグンと早まるから 
だ。また、ゲーム中け] u ] 
キーを押すと、べんぎんくん 
がしやがんで、その間は相手 
ポールに当たらない。タイミ 
ングよくしやがむテクも磨け 
ば勝利しやすくなるハズだ。 


W N51 

あちゃつ。べんぎんくんがジタバタし 


ているぞ。いち早く起こすために、キ 

••滅 •夢ノ. 

ーポー ド連打だ一つ！でも壊さない 


よつにね。 


1俺とべんぎんくんウォーズ 2 ) 

マニュアルには「このゲームは FM 
音源対応Iだと書いてあるところ 
が最初に MSXA から届いたバージョ 
ンは、どう聞いても PSG 音源の音色 

MSXA に確認してみると、間違いな 

く FM 音源に対応させたと言うど 

ういうこと？しばらくして MSXA 胃 
から「もとのプログラムに、 FM 音 

源内蔵の機種て FM 音源が鳴らない 
不具合があった」という報告が本 
バージョンは、そこも修正してある 
のて音も楽しもう！ 


ラクタ解説 



べんぎんくん 

プレイヤーキヤラ。ずん 
ぐりむつくりな体型がか 
わいくて、思わずキュウ 
と抱きしめたい。 


なつかしワールド 


❹ 

〇 


きやと一（ネコ） 

べんぎんくんウォーズ1 
でおなじみの相手。動き 
が遅いから誰でも簡単に 
倒せる八ズだ。 

りやんりやん(パンダ） 
動きが素早くてポールが 
なかなか当たらない。ボ 
ールをじやんじやん投げ 
てスキをつこう。 


むしワールド 


i 


アリのすけアリたろう(アリ) 
双子のア U 2 匹が相手の 
ステージ。それほど強く 
ないので、あせらずに2 
匹とも倒しちゃえ。 

カブ（かぶとむし） 
ポールに1回当たっただ 
けでは倒れない。3回当 
たると倒れて、なかなか 
起き上がれない。 


はちゅうるいワールド 


8 


まんねん（カメ） 

動きが遅いし倒れやす 
い。だけど倒れていると 
ころにボールを当てると 
起き上がっちゃう。 
ピョン太（カエル） 
ジャンプしてポールを避 
けてくる。笑っていると 
動作が止まるため、その 
瞬間がチャンス！ 


うみワールド 


はつつあん（タコ） 

何本ちの足で一度にボー 
ルを投げてくる。気合い 
ボールを敵のボールにぶ 
つけて応戰せよ。 

© かにかにクラブ代表(カ ニ） 
ジグザグポールを投げて 
くるうえ、ボールが来る 
とサツと後ろを向いて甲 
羅で跳ね返す。 


けつき よく ワールド 


サマンサ（キツネ） 

ときどき尻尾のあるボー 
ルに化けてしまう相手。 
たまにジグザグしたボー 
ルを投げてくる。 

オットー(オットセイ） 
しばらくポールで遊んだ 
後で、一気に投げ返して 
くる。その瞬間を狙って 
気合いポールだ。 





べんぴ 一ち やん 

プレイヤーキャラその2。 
こちらを選んだほ5が、 
少しゲームが簡単になつ 
てくれるのだ。 


コアリン（コアラ） 

ノンキな顔をしているに 
ち関わらず、堅実なまで 
の投げと避けに徹してく 
るイヤな相手だ。 

ハー.ビバノン(ビーバー) 
投げ返しが速く、避けも 
鉄壁。粘って粘って相手 
が倒れたときに一気に決 
蘑をつけるべし。 


ホイホイ（ゴキブ U) 

逃げ足が速く、テーブル 
の上に51だけを見せて逃 
げ回る。陳れている間は 
当たらないぞ。 

ムツ チー（ムカデ） 
たくさんの足でポールを 
どんどん投げ返してく 
る。足の3本をシビレさ 
せたときに倒れる。 


エリー(エリマキトカゲ） 

左右に行ったり来たりと 
落ちつきのない相手。勝 
手にボールに当たって倒 
れてしまろのだ。 
ウルトラマンレオン(カメレオン） 
保護色で姿を隠す忍者の 
ような相手。スピードポ 
ールも投げてくる。舌が 
出た位■を狙おう。 


シャーくん（サメ） 

ポールに当たると怒って 
色が変わる。色が赤いと 
きにボールを当てること 
で倒れてくれる。 

マッコ•ホエホエ(クジラ） 
サメを連れている u サメ 
はホエホエのボールを通 
すけど、べんぎんくんの 
ボールは通さない。 


のぶろう（シ□クマ） 
ボールを壁反射させて投 
げてくるので注意。，通常 
なら2回、気合いポール 
なら1回で倒れる。 

マンモちやん(マンモス） 
身体がとにかく大きく、 
長い典でボールを投げて 
くる。ポールがカーブし 
てくるのが特徴 
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こっそりマップで任意のワールドの前まで歩き [M] キーを押しながら[スペース]キーを押せば、いきなり8終ボスキャラ対級だ。 






















































卜続 ゴキゲン bit ゲーム 


ゲーム解説 

得点 （1 P 側）パトルカウンタシーン数 得点 (2 P 側) 


西暦1999年。わずかな誤解がもとで始まった異星文明エグゾア 
の地球支配に対 U 国連宇宙軍は月に逃げ、細々と抵抗を続けてき 
た。特に国連宇宙軍を悩ませたのは、エグゾアの使ラ高性能戦閫マ 
シン、通称ウォーロイドであった。しかし、国連宇宙軍は2年間の 
研究の後、これに対抗できる性能のウォーロイドの開発に成功し、 
大規模な地球奪回作戦を開始した。君の任務は、このウォーロイド 
に搭乗し、地球上を棑徊するエグゾアのウォーロイドを1機でも多 
く破壊することである。健閫を祈る。 


□ ボット対戦で 
ヒートアップ！ 

2体のロボットが戦う、リアルタ 
イムアクション対戦ゲームだ。1人 
プレイの場合には C P U 対戦だが、 
2人プレイにすると人間相手に対 
戦できる。ただし2人プレイのと 
きには、ジョイステイック2じゃ 
ないと赤ウォーロイドは操作でき 
ないぞ。 

ゲームが開始すると赤と青のウ 
ォーロイドが登場。武器はビーム 
とキックのみ。手にしたビーム砲 
は、敵の位置に応じて全方向に自 
動照準される。タイミングを見計 
らって[スペース]キーを押せばビ 



エネルギーポール 

取るとウォーロイドのエネ 
ルギーが50增えるぞ。ただ 
しエネルギーの上限は250 
だから、いくら取ってもそ 
れ以上には増えない。 


機雷 

触れるとウォーロイドのエ 
ネルギーが一気に50も減つ 
てしまうそ。ビームの反動 
やジャンプ中に誤って接触 
しないよ5に注意だ。 


ーム発射だ。ただし、1発擊つごと 
にエネルギーが1消費されるから、 
厶ダ弾は 減らしたい。 一方キック 
は、敵に接触すると自動的に繰り 
出される。キックのエネルギーの 
消費量は0だが、敵に近づくこと 
自体大きなリスク だ。 なお敵の攻 
撃をもらう と、ビームは 10、キッ 
クは 5、 エネルギーが減ってしま 
う。 また1人プレイの場合には、 
CPU のビームの強さが、 33 面か 
ら 15 に、 49 面から 20 にアップす 
る。これはキビシイ！ 

者の末路は 

MX お決まりの大爆発！ 

エネルギーが〇になるとビーム 
が擊てなくなり、残る武器はキッ 
クのみとなる。もはや捨て身の突 
進しかないぞ。また、エネルギー 
が0未満に なってしまった ときは 
ウォーロイドがバタリと倒れ、数 
秒後に木っ端微塵の大爆発 だ。 

1 人プレイで CPU に負けた場合 
には、 バトルカウンタのランプが1 
っ赤色 （CPU 側の色）に変化する。 
すべてのランプが赤になればゲー 
ム終了 だ。 しかし、 CPU に勝つか、 
あるいは負けても青ランプが残っ 
ていれば次のステージへと進める 




操作方法 


キー 丨意味 

[H M キー 

左右へ移動す る 
ジャンプ 
し，がむ 
ビームを 擊つ 

一時停止 

[ t ] キー 
[ i ] キ- 

[スへース]キー 

[ STOP ] キー 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[スベース]キーがトリガーボタンに 
対応する,,なお2人プレイの場合には、ジョイスティック2で赤ウォーロイドを操作する c 


起動時の操作 ゲームを起動したら [—][—] キーで n MANj ( l 人プ 
レイ）か「2 MENJ (2 人プレイ）を選択する。[スペース]キーを押すとゲ 
ーム開始となる。 


ぞ。なお、ステージ17から16ステ 
ージクリアするたびに青ランプが1 
つずつ増えてくれるから、これで 
命の補給をしながら先のステージ 
を目す旨してほしい。 

2人プレイのときには、勝負が 
ついたところでバトルカウンタの 
ランプが1つ、勝ちプレイヤー側 
の色に変わる。こちらは、ランプ 
すべてが赤か青になればゲーム終 
了。負けるとかなり悔しい〜！ 


ジ 


ヤンブやキックを 
カスタマイズ 



CPU 対戦でなかなか勝ち進めな 
いときには、パラメータ設定でジ 
ャンプカやビームの威力を調節し 
てみよう。2人対戦でうまさに差 
があるときにも、同じ設定でハン 
デをつけたりできるぞ。パラメー 
夕設定画面に行くには、タイトル 
画面が表示されているときに 



エネルギ —(2P 側) 

H ネルギ —(1P 側) 
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市販 ゲーム 


WARROID^ 



ゲームが開始されたら擊ちま 
くれ。ちなみに得点は、ビー 
ムが当たれば30点、キック 
が当たれば100点。敵を倒 
せ ば、残り エネルギー x 50 
点の ボーナスだ。 



音一音 

刍刍刍 

Hiii 

_ 

4 -I jr 


ウォー□イドは倒れると、数 
秒後には大爆発。そのわずか 
の間、勝ちウォー□イドは追 
い討ち攻擊ができる。死人に 
鞭打つとはこのこと。屈辱度 
200%っス〜！ 


ビームは地形を素通りする 
が、この水色窓のビルのよう 
に、ビームで破壊されるブロ 
ックもある。それを防壁にす 
ることで、身を潜めつつ攻擊 
できるぞ。 



パラメータ 設定画面でジャン 
プやキックの能力を調節しよ 
う。ここから抜けるには一番 
下の 「 RETURN 」 を選択し 
てから [スペース]キーを 押 
してちようだい。 




[ ESC ] キーを押す。後は、 [ t ] 
[ i ] キーでパラメータを選択し、 
[― ][—] キーで設定を変更する。 
基本的に右側 （ MAX ) にするほど 


性能が上がる。ただしビームの設 
定については、威力を增すほどエ 
ネルギー消費量も増えるので注意。 
バランスを考える必要があるぞ。 
それと、この設定画面ではボディ 
一カラーも選択可能 だ。 タイトル 
横のウォーロイドの姿を見ながら、 
かっこよく色調節してみて 一。 


パラメータ解説 


パラメ-夕 

餅 

JUMP 

ジャンプの高さを調節する最大 （ MAX 〉 にすると地上から天井まで飛べるが、最小にすると半分の高さになる 

WALK 

移動速度を調節する歩く速度たけではなく、空中での左右移動速度も上がるので、相手のビームがよけやすい 

BEAM 

ビーム砲のダメージを調節する左から10、15、20になるただし、エネルギーの 消費置 も左から 1. 2、3になる 

KICK 

キックを当てたときのダメージの逋さが調節できる左から5、10、 15( MAX ) になるキック対戦時に調節しよう 

BASE 

ウォーロイドの2色のボディーカラーのうち白い部分の色を選択するちなみに、00にすると透明色が指定できる 

PART 

ウォーロイドの2色のボディーカラーのうち 青 または赤部分の色を選択する上記と同しように〇〇は透明色になる 

GUN 

ビーム砲の色を进択する00は透明色ではなく、ビーム砲を持たない状憨になるつまりキック対戦ができるのだ 


-one Doint corumn ヮンボィン 、:3ラム| 


球体ボディを手に入れろ！ 

が、三度押すと両側とも丸く 
なる。メリットは、ボディが 
小さいだけにビームがとても 
当てにくいところだ。それと、 
ついでだが [ SELECT ] + 
旧 S ] キーを押しながら [ INS ] 
または [ DEL ] キーを押すと、 
好きなステージからゲームを 
始めることもできる。選択可 
能な ステージ 数は64だ。 


♦ 

自分と敵の両方とも球体にして戦って 
いるシーン。球体には究極の美しさが 
ある…だけど丸いものが戦っているだ 
けって、ちょっと迫力不足？ 



ウォーロイドは人間型ロポッ 
卜だが、ラメータ設定画面 
で [ SELECT ]+ [ B ] キーを押 
すことで球体ボディを手に入 
れることができる。一度押す 
と 1 P 側が、二度押すと 2 P 側 



|俺とウォー□イド 

この ゲームは、 そもそも アスキー 
主催のブログラムコンテストの入 
寅作品だ。ただし、それは シャー 
プの「 XI 」というパソコン用で、 
タイト ル 名も 「EXOAn ウォー ロ 
イド」というものだった後に、 
MSX 用に移植されたというわけだ 
ウォー ロイドは、ロボット アニメ 
全盛の時代に現れるべくして現れ 
た ゲームと も言える が、 ともかく 
こんな派手なロボット対戦 ゲーム 
は当時他になく、インパクトも大 
きかったそして、いま改めてプ 
レイしてみると、まさに現在の口 
ボット対戦 ゲーム （バ ー〇ャ ロン 
とか）の基本的要素か凝縮楽し 
いわけそなもし 
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1 


微微 


勇者を連れて地下ダンジョンを冒険だ！ 


ダンジョン マスター 


Dungeon Master 


Windows 


1986年発売： アスキー 
作者：斉田英一 


恐怖と危険が待ち受ける、あらゆるダンジョンを制覇した者こそが、 
真の勇者ダンジョンマスターである。そして、かの黄金のドラゴンさ 
えも倒したと伝えられる、不世出の大魔術師エリスの指輪が、この町 
の地下の広大な洞窟のどこかにあるという。冒険者の雅もが一度は夢 
見る、この指輪こそ、值大なるダンジョンマスターの証なのだ。さあ、 
君もエリスに綾く、偉大なるダンジョンマスターを目指し旅立とう！ 


冷 前をつけて 
6キャラクタ作成 

見下ろし型の2次元マップで表 
現された洞窟内を「エリスの指輪」 
を求めて冒険するリアルタイム 
RPG である。このゲームの最大の 
特徴は、行動を共にする3人のキ 
ャラクタを、自由にキーボードま 
たはジョイスティック1/2に割 
り当てられるところ。つまり、最 
大3人の同時プレイができるのだ 
(1 または2人プレイも可能）。 

ゲームを開始したら、すぐ1人 
目（青）のキャラクタ決定画面にな 
る 。 「PUSH TRIGGER 」 と表示さ 
れるので、 [スペース] キーか、ジ 
ョイスティック1か2のトリガー 
ボタン A を押そう。これでコント 
ローラの種類が決定できる。次に 


新規作成 （ MAKE ) を選択してキ 
ヤラクタを作る。矢印キーで名前 
( NAME ) を入力し、職業 （CLA 
SS ) を選ぶだけだ。なお「復活の呪 
文」を得ていれば LOAD で入力も 
可能だ。以上を2人目（赤) 3人目 
(緑）についても繰り返そう。 





険の旅へと 
さあ出発だ 


画面が切り替わると、そこはさ 
びれた老魔術師アルクの宿 （ INN )。 
左下のメニューを選ぶと、キャラ 
クタ順でアルクに呪文を唱えても 
らえる。治療したいなら HEALI 
NG (有料)、「復活の呪文」を表示 
するなら SPELL — MASTER だ。 
最後に、冒険に出るなら LEAVE 、 
出ないなら STAY を選択する。こ 
れを3人分済ませると、数秒後に 
LEAVE したキャラクタだけが冒 
険に出発するのだ。 

その後、冒険をしてから再び宿 
に戻ってくると、 MP 回復の他、ア 
ルクは経験に応じてレベルを上げ 
てくれるから、まめに戻ってくる 
ことをお勧めしよう。また、万一 
冒険中にキャラクタが全滅したと 
きには、出彳卦けにアルクが唱えた 
帰還魔法によって、自動で宿に戻 
される。ただし、冒険に出発する 
前の状態に戻ってしまうから （HP 


ゲーム解説 

ヒツトポイント 
I 


キャラクタ U 青） 


黎髑_ _11 

m m A ™ 
II __ ■片 

, ' Ij " 

SP £ 6 郎 S 2 W P P 1 


操作方法 




1-2 


赤 


3 

§ 


キー 1 

意味 

M M [ t ] U ] キー 

上下左右に移動 

攻擊、宝箱を空ける、など 

[スペース]キー 

部屋の出入り、階段の上り下り、 

メニューモードに入る、など 


起動時の操作 ゲームを起動したら、1度[スペース]キーを押す。その 
後、コント□ーラの選択、キャラクタの復活/新規作成などを行う。 


も1になる）是が非でも自力で戻っ 
たほうがいいのだ。 


モ 


ン スターを 
どんどん倒せ 


宿を出るとそこは地上の 「CITY 
OF GHOST 」。 幽霊やコウモリな 
どのモンスターがウヨウヨしてい 
るぞ。それらを倒すには、 HP が0 
にならないように用心しつつ体当 
たり突進すればよい。倒せば、そ 
の人が経験値と GOLD を取得す 
る。そういう意味では、1人ずつ冒 
険に出て、効率よくキャラ育成す 
る手もありだ。 


移動中[スペース]キーを押すと 
扉を開けたり階段の上り下りがで 
きるが、扉も階段もない場所だと 
メニューモードに入る。ここでは薬 
で HP を回復したり 、 MAGICIAN 
ならば攻撃魔法を唱えたり 、 THI 
EF が弓を所持していれば弓を射る 
ことができる。戦闘の合間のメニ 
ュー操作は大変だけど、これは絶 
対使いこなそう。 

後は、ただひたすら突き進むの 
み。地上には3か所の地下への階 
段がある。ある程度のレベルにな 
つたら進んでみるといいだろう。 
ダンジョンは広大だ。 
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市販 ゲーム 


Dungeon Master 4 



まずはキャラクタ 
を作成しないと始 
まらない。6文字 
までの名前を選ん 
で右上のリターン 
マークを押そう。 
職業を選べ I 貌了。 
とりあえず3人分 
作つてみてね。 



老魔術師アルクの 
宿 （ INN ) ではキヤ 
ラクタ順に 、 HP 
回復したり、復活 
の呪文を教えても 
らえるのだ。そし 
て、気分が落ち着 
いたら LEAVE を 
選んで旅に出よろ。 


宿を出ると、マップ上に青、赤、緑のキャラクタが登場。 
3人共キーボードに割り当てると、矢印キーで全員が移 
動するのだ。お一い、勝手に戦うなつてば！ 


扉つきの部屋に入つたら、いきなり巨大モンスターが現れ、 
襲ってきた。宝箱は開けたいけれど、こんなヤツにはまだ 
到底かなわないので、さっさと退散。えらいこっちや。 


FIGHTER (ファイター/戦士） 

® あらゆる武器、鎧、盾 
が持てるぞ。特殊技能 
はないが体力は抜群で 
ある。また THIEF の次 
に成長が早い。 


CLERIC (クレリック/僧侶） 

• 鎧と盾、そして刃のな 
い武器が持てる。 MP を 
消费して護りの魔法が 
使える。成長にやや時 
間がかかる。 


THIEF (シーフ/盗賊） 


❻ 


軽い武器、鎧1盾しか 
持てないが、矢を射る 
ことができる。宝箱を 
開けるのが得意で成長 
も抜群に早い。 


MAGICIAN (マジシャン/魔術師） 

〇 持てる武器、鎧、盾に 
制限がある。 MP を消费 
して高レベル魔法が使 
える。成長には非常に 
時間がかかる。 


CLERIC の魔法一覧 


鼸 ;• 去(使用 レへル） 


効果 


KATU ( LEVEL 1) 

精神を集中して.強い念を敵にぶつける攻擊魔法 

NAR ( LEVEL 3) 

治癒魔法他のことに気をとられている人には効かない 

NHEN ( LEVELS ) 

敵を一定時間だけ金縛りにあわせることのできる魔法 

HOMERT ( LEVEL 7) 

地上の INN に瞬時にして戻ることができる帰還魔法 

MAGICIAN の魔法一莧 

魔;•去(使用レへル） 効果 

MAZ ( LEVEL 1) 

魔法の矢を射る魔法使いが最初から使える唯一の魔法 

GANK ( LEVEL 2) 

AC をキャラクタのレベルたけ下けて攻擊を防ぐ魔法 

CHARP ( LEVEL 3) 

目の前の空間に超低通の冷気を集めて、敵にぶつける魔法 

HONG ( LEVEL 4) 

摂氏 7000 度の灼熱の炎を起こし、前方へと投げつける魔法 

ZBOLT ( LEVEL 5) 

指先から 30 万ボルトの稲赛を発射する威力のある魔法 

ILYUCK ( LEVELS ) 

目に見えない力て攻擊する周囲の敵を同時攻擊できる 

エリスの宿 （ INN ) メニュー 

HEALING (治療） 

キャラクタの HP を回復する 1 HP につき 1 GOLD 必要となる 

LEAVE (出る） 

帰還の«法か唱えられ.全キャラ操作後に冒険に旅立つ 

STAY (潘 在） 

全キャラ操作後、冒険に参加せす、宿に残ることにする 

SPELL (W 文〉 

f MASTER を選択すると「復活の呪文」を教えてくれる 

移動中のメニューモード 

USE 

POTION (薬）や AMULET (お 護り）を使うまた、武器、 鎧、 

盾の中で一番良いものを着用する 

DATA 

矢印キーで AC (防御力） POWER (武器力） EXP (経験值） 

GOLD (所持金）持ち物を順に表示する 

DROP 

持ち物を捨てる物によっては消えてしまうので注意 鐽以 
外は 6 個 までしか持つことができない 

BOW 

THIEF が弓を所持していれば.自動的に持ち替えて射ること 
ができる使用回数に制限はない 

SPELL 

魔法を唱える [ T ] [ i ] キーて魔法の種類を選択し[スペー 
ス]キーを押すと発揮される 

END 

メニューモードを抜ける間違って SPELL を選択したと 
き、 END を選択することで中止できる 


-one Doint column 


ワンポイントコラム 


金を稼いでお買い物 


弱いモンスターをいくら倒し 
ても、特定のレベルまでしか 
上がらない。したがって、よ 
り強いモンスターを求めて、 
どんどん地下へと潜っていこ 
5。そのためにも GOLD が溜 
まったら、宿の右上に位置す 
る GUILD (ギルド）に出向き、 
HP 回復用の薬などを購入し 
たい。ここでは武器、鎧、盾 


も新調できる。ただし、購入 
しただけでは着用したことに 
ならないから必ずメニューモ 
—ドで USE せよ。 



|俺とダンマス J 

このゲームでキツイのは復活の呪文| 
の入力。保存は Windows で画面キ 
ャプチャすりゃいいとして、ちまち 
ま矢印キーで打ち込むのは愚の骨 
頂。そこでスンばらすい裏ワザを教 
えちゃう。それは呪文そのものをキ 
ーボードで打ち込む方法。具体的に 

は、カナ入力したければ [ CAPS ] j 
キーを押した後で[かな]キーを、 
ローマ字入力したければ [ CAPS ] 
キーを押した後で [ SHIFT ] キーと 
[かな]キーを押せばよい。終了した 
ら、同じキーを再度押せは元に戻る、 
これは使わないとソンじやよ。 

ノ 






GUILD に入ったら中央まで歩いて n ] 
キーを押す。これで品物とその価格が 
順に表示される。それにしても高価で 
あるなあ。もっと稼いでこなくては。 


0 





辕轉務狡狡瘵麗霧 


朗 _ g 

翻除％ b I : 

矇 _累想 畤 JW 53 

■ 鼹 PP 

__ _邸 

w & 

画蠢瞧 P 


こっそり情報：ダンジョンは地下 10 F まであるのだが、ダンジョンは同じ階に裡数存在していて、その数は合計31らしいぞ, 
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タルタ jus 、 ムルクの森に住むハーフリング族の少年 r ジ 1 イ j は、偶 
然出会った人間のお姫さま r ア ニ タ」に一目で恋をしてしまった。恋す 
るアニタ炬のために，人間になろうと決心したジェイは、長老から教 
えられたとおりに、ユドルフォ城に 13 冊の聖書を探す旅に出発する 
ことに。しかし、その魔法の城には、とても恐ろし t ' SJK が住み着き、 
彼の行く手を阻むのだった…といラわけで、これそ MSX マガジンに 
よる M マガソフト第1弾。いろんな意味で謎いっぱいだあ！ 



ゾな箱を 
とんとん開け 

TIME が0になる前に、ユドルフ 
才城のどこかにある 13 冊の聖書を 
見つけ出すのが、この ゲームの 目 
的だ0プレイヤーが操作する主人 
公のジェイは、縦2ブロック分の 
ジャンプが可能。この特技を生か 
して、部屋のあちこちにあるアイ 
テムをゲットしつつ、聖書探しに 
東奔西走しようぞ。 

というわけで、部屋に入ったジ 
ェイくんが見たものは、あちこち 
に配置されている黄色い「？ J マー 
ク付きの箱。どこかのマジシャン 
がハトでも出しそうな怪しげな箱 
である。実はこの箱、ジェイを上 
下左右隣に移動して、箱の方向の 
矢印キーと [スペース] キーを同時 
押しすることで崩すことができる 


のだ。ただし、箱を完全に消すに 
は、通常この操作が 3 回必要だか 
らおちついて操作すること。ちな 
みに、頭上の箱や足元の箱も崩す 
ことができる。タイミングが少し 
難しいけれどジャンプ中に箱を崩 
すことも可能だぞ。 


キ 


—ポイントは 
部屋の移動 


ユドルフォ城は、縦 5 X 横6の 
計 3 0 の部屋で構成されているのだ 
が、その行く手を阻むのが赤い扉。 
この扉は、鍵があれば開くことが 
できる。ただし、1つの扉を開くと 
鍵が1つ消滅する。したがって扉 
の数の分だけ鍵を探し回る必要が 
あるし、ムダに鍵を使わないよう 
にもしたい。 

部屋を構成している壁（ブロッ 
ク）の一部は、「つるはし」を使うこ 



とで、箱を開く操作と同じ要領で 
崩すことができる。普通の壁と崩 
れる壁は、見た目にはまったく区 
別することができないので、気に 
なる壁は上下左右問わずひたすら 
叩いてみよう。部屋の周辺の壁に 
も崩せる箇所があり、そこから隣 
りの部屋に忍び込めることも ある。 

部屋を移動する際には、すぐ敵 
と接触してしまう場合もある。そ 
のようなことを想定すると、移動 
前に剣のアイテムを持つか、ある 
いは赤い薬を飲んでおくと安心 だ。 


せっかく敵を倒しても、他の部屋 
に移動してしまうと再び復活して 
しまうので、くれぐれも憤重に行 
動しよう。 


箱 


を開けたら 
ドクロがバア 


このゲームをグッと楽しめるも 
のにしているのが、多数のアイテ 
厶。部屋にこれ見よがしに置かれ 
ていることもあるが、たいていは 
箱を開けてゲットできる。ただし、 
箱の中には敵が隠れていたり、触 


続 ゴキゲン 日 bit ゲ - 




キー 

料 

M 卜]キー 
[ t ] キー 
[ i ] キー 

矢印 キー+ [スベース]キー 

左右へ移動する 
ジャンプする晴段を上る 
晒段を下りる 

矢印キー方向の箱を開ける 


起動時の操作 ゲームを起動したら[スペース]キーを押す。これでゲ 
ームが開始となる。 
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市販 ゲーム 


J-P.WINKLE1 



-one Doint column ワンポイントコラム 

裏世界にも挑戦だ！ 


このゲームをあっさりとクリ 
アしちゃったキミに、心躍る 
情報をお教えしよう。それは 
襄世界の存在だ。このゲーム 


51154 





^2 〇2 


には、なんと表世界と同じ広 
さの裏世界がもう1つ隠され 
ているのだ。これは1粒で2 
度おいしいぞ。もちろん、裏 
世界でも同様に全13冊の聖 
書を探さなければならない。 
難易度はもちろん高いけど再 
び燃えまくれ！ 


ここが裏世界にいける部屋。右上に r 出 
01となつているパネルがあるぞ。でち、 
ここに飛び込むだけじやダメ。その前 
に、矢印が示すブロックを壊してみよ 
う。一瞬でワープだ。 


ると（無敵状態でも）ジェイを1人 
失ってしまう凶悪ドクロが隠れて 
いることもある。あまり調子にノ 
って開けていると、すぐゲームオ 
—バーだ。ただし箱の中身は、い 
つでも同じものが入っている。つ 
まり、どこに彳可が入っているかを 
キッチリとメモしておくのが、こ 
のゲーム最大の攻略法なのである。 

アイテムには、取ればその場で 
効果が発揮されるものと、持続的 
に効果が発揮されるものがある。 
後者は使用回数が決まっていたり、 


時間制限があったりするから注意 
しよう。具体的なアイテムとして 
は、宝箱を簡単に崩せるようにな 
るハンマー、一定時間無敵になる 
赤い薬、一定時間透明になる青い 
薬、身体が軽くなって空中散歩が 
できる白い羽根などだ。これらを 
取ったときには、画面下にマーク 
が表示されるから、これをときど 
き確認したい。効果がなくなる直 
前になると、このマークが点滅し 
て教えてくれるからだ。早くしな 
いと間にあわな〜い！ 


キャラクタ解説 


O r ： A 

軽くなる 



つるはし 

ブロックが 


八ン マー 

箱が簡単に 
崩れる 


十字架 

幽霊を 

追い払ろ 


〇 


金塊 

得点が 
50点増える 



剣 

敵を 

消滅させる 




赤い薬 


無敵になる 


きのこ 


® 青ぃ薬 砂時計 


' 命が増える 


® :_ A:，A 

踊りだす 

〇 青い宝石緑の宝石 

敵が _ 画面の敵を^^ 

静止する 全滅させる 


赤い宝石 

I ジャンプカ 
が上がる 


白い宝石 

100点 
プラスされる 


1俺と J _ p •ウインクル ] 

このゲームの基本アイデアは、どこ 

となくザ • キャッスルに似ていなく 

もないそれに比べると、あまりマ 

ッブは広くないし、難易度もそこそ 

こそのためか、正直あまり注目さ 

れないまま終わってしまった、やや 

残念なタイトルであるしかし、発 

V 

充されて15年以上を経た今あらため1 
てブレイしてみると、多少指先に袞 

えを感じてきたかつての MSX ユー 

ザーには、なんだかちよ一どいい塩 

梅だてことは、これは15年早す 

ぎたゲームなのかも頼む、そ一い 

うことにしといてくれ！ 
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プロフェツシヨガレ麻雀悟空 


Professional MahjonqGOKU 


©1987 Chatnoir Inc . 


暇つぶしにもなり、研究もでき、実戦さながらの対局もできる本格的 
麻雀ゲームが、麻雀悟空だ。 MSX の麻雀ゲームだからといってあな 
どるなかれ0 CPU が受け持つ3人の相手は、24人の、個性あふれる 
雀士から抜攉されるそ。また実戦モードには、実力試しができる段位 
戦や、絶対負けられない勝抜戦なども用意されている。これから真面 
目に麻雀を覚えたい人も、すでに実力者のあなたも、一度はじめたら、 
やめられないとまらない！ 


つのモードで 
チヤレンジだ！ 


ゲームを起動すると、悟空、八 
戒、悟浄という名前が表示される。 
これがゲーム内でのプレイヤーの 
名前となり、成績が蓄積されてい 
くことになる。適宜選択したら（決 


たい相手を選択して[リターン]キ 
一を押す。これを3人分行えばゲ 
ーム開始である。 

卓囲んで 
麵開始だ！ 

配牌されると、親（サイコロが 
ある）から1巡ごとにツモってく 


ゲーム 解説 


起家表示 マーク 


対家の手牌 


定はすべて[リターン]キーだ)、次 
に初心者 コース か上級 コース かを 
選択する。初級は9級から、上級 
は1級からのスタートになるのだ。 
次に実戦、記録室、 ルール 設定、 
初期設定メニューが現れる。すぐ 
に遊びたければ「実戦」を選択。次 
に段位戦、勝抜戦、研究メニュー 
が出る。最初は「研究」を選んで肩 
情らしといこう c 画面に12人の名 
前がズラリと並ぶので、面子にし 


る。ツモは一番右に置かれ、下に 
力ーソルが表示されるぞ。打牌（不 
要な牌を捨てる）するには、 [—] 
[—] キーで選択して[リターン]キ 
一を押すだけだ。 

途中、誰かが捨てた牌が点滅す 
ることがあるが、これはボン、チ 
一、 ミンカン、ロンを促す合図。 
U ] キーを押すと、そのとき可能 
な操作が表示されるので、[リター 
ン]キーを押して選択しよう（中止 


操作方法 


キー ー 

意味 

M H [ t ][ i ] キー 

選択、進行、キャンセル 

[スペース]キー 
[リターン] キー 

補助機能前の画面に戻る 
選択 

[ STOP ] キー 

初期画面に戻る 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[リターン]キーがトリガーポタン 
A に* [スペース]キーがトリガーボタン B に対応する。 


起動時の操作 ゲームを起動したら[スペース]キーを押す。 3 人の名 
前が表示されたら、1人を選んで[リターン]キーを押す。名前ごとに、 
最初の1回目のみレベル選択(初級、上級）が表示されるので、どちらか 
ら選択して[リターン]キーを押す。 



段位を上げることを目的とするモー 
ド。面子は自動的に選ばれる。初級 
の埸合は9級から、上級の塌合は1 
級からスタート。たとえば9級から 
8級に昇段するためには、半荘3回 
で+8以上の平均点を取る必要があ 
る。ゲームを開始したら途中で止め 
ることはできない。また、ルールが 
決まつているので、変更しても通用 
されないから注意しよ5。 


勝抜戦 

勝ち抜きゲームのモード c 面子は自 
動的に選ばれる。半荘の結果、1位 
が40点、2位が20点、3位が10 
点、4位が0点加算され、この点数 
によっては昇段もされる。ただし、 
1度でも4位になったり、2度連統し 
て3位になると、そこで失格となり 
得点ち無効となる。ゲームを開始し 
たら途中で止めることはできない。 
ルの変更は可能だ。 


3種類のゲームモード 


研 究 


勉強用のモード。面子はゲーム前に 
プレイヤーが選択するようになって 
いる。相手の手牌が全部公開できる 
オープンモード、雀士の1人を師匠 
として、次の打牌を教えてもらうシ 
ドウモード、同じ配牌で再びゲーム 
をするリトライモードなどが利用で 
きる。ゲーム中 [ STOP ] (Windows 
では [Page Up ]) で中断が可能。 
ルールの 変更ち可能だ。 
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市販ゲーム 4 Professional MahjongGOKU 4 


する場合は [ t ] キーを押す)。同様 
に、アンカン、リーチ、ツモしたい 
ときにも、その状況になったとき 
に u ] キーを押せばよい。ちなみ 
に [ i ] キーは残りの牌数を確認し 
たいときも使えるぞ。 

1回の対局は、東1局から南4局 
までの半荘で終了。ここで総合得 
点が表示される。 


しい世界だ 
JCK 段位戦 

ある程度情れてきたら、段位戦 
にもネ兆戦しよう。このモードは、あ 
くまでも実戦だから、途中でやめ 
ることはできないし、ルールも麻 
雀悟空公式のものが適用される。 
つまり、真剣勝負で臨まなければ 


ならないワケだ。初級クラスを選 
択した場合には、9級から開始と 
なり、力をつけるに従って級が上 
がっていく。ついに1級まで上り 
詰めたら上級クラス入りだ。そこ 
からは、新たに+段を目指してガ 
ンバってほしい。なお、初級クラ 
スの相手12人と上級クラスの相手 
12人は別なので、試合内容も一層 


キビしいものとなるハズだ。「言己録 
室」というメニューを選択すると、 
自分だけでなく、各雀土の対戦成 
績も表示することができる。研究 
モードで苦手な相手を指名して対 
戦してみるのも、力をつけるよい 
方法だ。とにかく麻雀は、打てば 
打つほど強くなるゲームだ。時間 
を忘れて没頭してほしいぞ。 



メニュー選択は、基本的に[リターン]で決 
定、[スペース]で戻るだ。[スペース]キー 
を何度か押せばトップメニューに戻るから、 
別の名前で挑戦するのもオッケー。 


ゲームが 開始すると、配 
牌の後ツモされる。 [—] 
[― ] キーで打牌を選ん 
で[リターン]キーだ。 
何せ相手はつわちの 3 
人。のんびり手牌を成熟 
させてばかりはいられな 
いぞ〇 


1 SH 

s IS 朗關關 

in 

mi 


m 



ボンができるときには、 
捨て牌が点滅する。実際 
にポンするには[丨]キ 
一を押して[リターン] 
キーを押す。複数の選択 
肢があるときには、その 
前に[― ] [― ] で選ん 
でおころ。 


1局終わると、あがり役 
と点数が表示される。こ 
の後で 4 人の点数が表示 
され、次の局へと突入だ。 
ふうつ、今回はあがれた 
けれど、次もあがれるか 
かは運と腕次第。 





段位戦の昇段条件(六段まで） 勝抜戦の昇段条件(六段まで) 


8級 

半荘3回て平均点が [+ 8 ] 以上 

8級 

120点 

7級 

半荘4回で平均点が [+ 9 ] 以上 

7級 

160点 

6級 

半荘5回て平均点が [ + 10 ] 以上 

6級 

200点 

5級 

半荘6回で平均点が [ + 11] 以上 

5級 

240点 

4級 

半荘7回で平均点が [+12 ] 以上 

4級 

280点 

1 3 級 

半荘8回で平均点が [ + 13 ] 以上 

3級 

320点 

2級 

半荘9回で平均点が [ +14 ] 以上 

2級 

360点 

1級 

半荘10回て平均点が [ + 15 ] 以上 

1級 

400点 

初段 

半荘4回で平均点が [ + 11] 以上 

初段 

200点 

二段 

半荘6回で平均点が [ + 12 ] 以上 

二段 

300点 

三段 

半荘8回で平均点が [ + 13 ] 以上 

三段 

400点 

四段 

半荘10回で平均点が [ + 14 ] 以上 

四段 

500点 

五段 

半荘12回で平均点が [ + 15 ] 以上 

五段 

600 点 

六段 

半荘14回て平均点が [+16 ] 以上 

六段 

700 点 


^one 

poi 

int col 

lur 

Wl\ ワンボイントコラム 


ビギナーは研究モードで勉強だ！ 


研究モードには、初心者向け 
の機能が用意されている。ま 
ず、ゲーム途中で[スペース] 
キーを押し、「オープン j を選 
択して[リターン]キーを押 
すと、相手の牌がまる見えに 
なる。相手のやり方や、あた 



り牌の確認をしよう。「シド 
ウ j を選択してから雀師の1 
人を選択すると、次のツモで 
雀師お勧めの打牌がカーソル 
によって示してくれる。ただ 
し、その通りにしてもあがれ 
るとは限らないから注意だ。 
そして「リトライ j 。 これを選 
択すると同じ配牌で再プレイ 
できる。みっちり研究してち 
ようだい 0 


r オープンモード」を 選択す ると、この 
ように他の面子の牌がぜんぶ見えた状 
態になる。ふむふむ、相手はこういう 
役を狙っているのだな。と言いながら 
も振り込む私。 


フ 


i 俺と麻雀悟空 j 

|麻雀悟空は、「プロフェッショナル」 

と銘打つだけあって、単純に麻雀を 

プレイするだけのソフトではない 

麻雀というゲームをいちから勉強し 

直し、そして骨の髄まで味わうこと 

ができる、いわは麻雀大学ソフトな 

のだ。しかし、そこはパソコンゲー ■ 
ムチョンボはないので初心者でも 

安心してプレイできるただしフリ 
テンの場合にはロンできないから注 

意その場合はツモ上がりすること 

失敗を乗り越えて強さを得るべシ 


こっそり情報：+15まで興段しても安心してはいけないぞさらにその上には「名人 J というクラスがあるのだ。 
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播作方法 
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chome 2 banchi 3 go 


MADOU MONOGATARI 


- 2-3 


魔導物 



意味 

前進 


その方向を向く 


コマンドを出す 


選択 

F 取り消し一 



注：シヨイステイツクでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガーポタン 
A [こ. [ SHIFT ] がトリガーポタン日に対応する。 


魔法一覧 


魔法 

効果 

魔法 

効果 

ファイアー 

炎の玉 

はよひひひ一 

跳ね返し 

アイス 

氷の转 

ヒ ドン 

眠りに誘う 

ダイアキュート 

効果3倍 

ブレインダムド 

の一みそぶ一 

ばよえ一ん 

感勦に導く 

ワープ 

1階上移動 

ばよばよ 

高齡化に導く 

イリュージョン 

敵遛遇率下 

どんえ一ん 

壁を作る 

ヒ リング 

ライフ回復 


注：ファイアー、アイス、ワープは消黄魔導カゼロだ。 



魔導物語 1-2-3 は、1パッケージに3つのエピソードが入ったお得感 
满点の RPG だ。しかも、主人公は魔導を極めんとするプリティーな 
女の子だし、敵キャラさんも超かわいすぎ。さらには魔法の呪文を 
「ばよえ〜ん！ J とか「ダイヤキュート！ J などと音声で叫んでくれる 
のもマニアにはたまらない喜びだ。そんな中、 RPG にひとつの革命 
をもたらしたのが，数値をいっさい出さないというゲームシステム。 

メッセージを見落すまいそ！ 


3 


D 迷路を 
ウろウろ一 


このゲームはエピソードが3つあ 
るから注意だ。2や3をやりたけれ 
ば、 DiskB か C を選択してからリ 
セツトしてほしい。順番はどれか 


らでもかまわないが、1から2、2 
から3 へはセーブデータのコンバー 
卜が行える。その場合、多少強い 
状態からプレイできるので、やっ 
ぱり1から順にやるのがおススメ 
だ。さて、ゲームを起動してプロ 
ローグを見た後は、いきなり 3 D 迷 


アイテムの一部 


名前 

効果 

「 らっきょ 

ライフが少し回復 

ふくじんずけ 

魔導力が少し回復 

カレー 

ライフと魔導力が少し回復 

h ほうたい 

ライフが最大僅まで回« 

きのこ 

魔導力が最大值まて回復 

ハヤシライス 

ライフと魔導力が最大值まで回復 

のうてんぐさ 

要領がよくなるので、すぐ使おう 

いだてんぐさ 

素早さがよくなるので、すぐ使おう 

ばくはつたまご 

敵をビックリさせてダメージを与える 

リムブカスの笛 

呪いや憑き者を取り除いてくれる 

おうごんのりんご 

経験玉が5つ堆える 

しろいてぶくろ 

レベルが大アップ 

中指の黌 

視力がよくなり、敵との通遇率が下がる 

たまござけ 

風邪が治る 

バノッティの笛 

音を聞くと蹢りたくなる 

ぐにゃぐにゃ 

持っていると成長するアイテム 

もにゃもにゃ 

ライフが最大僅まで回復 

ゾンビのはらわた 

3回たけダメージを受けなくなる 

播の手 

運がよくなる 

よろぃ 

5回だけダメージを受けなくなる 

ソーセージ 

ライフと魔導力が回復要領、素早さアッフ 

炎の玉 

火の玉で敵にダメージを与える 

リカバのみす 

楢物の成長を早める 

洪水の壷 

大量の水が出てくる躉 

ゾウのしゅうたん 

一瞬にして別の場所に行く 

かべのもと 

壁を作る複数作ると前のが消える 


注： 魔導物«吾3 では怪しいアイテムは r かんてい」しよう。 


起動時の操作 [スペース]キーを押すとプ□ローグを飛ばしてゲーム 
が開始する。 

ディスク構成 

魔導物語1 DiskA コンバートディスク DiskD 
魔導物®吾 2 DiskB データディスク DiskE 
魔導物語 3 DiskC 



押押 
時時 

IT 同 

111 キーー - 1—11 

17 7 TTTTTTT1 
キ [-x-hrJL^-n 

ILi ス ー i Tt rr i ス fs j 


移動中 


コマンド 
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路に放り込まれた状態 だ。 正統派 
RPG よろしく、この中を進みなが 
ら敵を俘 j し、 経験地とお金とアイ 
テムをゲットして、主人公を成長 
させつつ目的を遂行し よう。 ちな 
みに、 操作は片手でも可能なよう 
になっているから、 サンドイッチ 
でも食べながら遊んで ちょうだい！ 

f らふら一 

たんきゅ一！ 

3 D 迷路内をうろついていると敵 
に出くわすことになる。最初は 「ぶ 
よぶよ」などの弱い敵から戦うこ 
と。上の階へ行くほど敵が強くな 
るから、十分鍛えてから先に進も 
う。 敵と戦う場合には魔法で攻擊 
する ことになる。 コマンドから「ま 
ほう」を選び、さらに「ファイアー」 
や「アイス」といった種類を選択す 
るだけ だ。 敵が苦手とする魔法を 
使うのが基本だぞ。敵を見事にや 
っ つけると 「ばたん きゅ 一」 にな 
り、経験値が増えて いく。 その様 
子は、画面の周辺の穴に経験玉が 
はめ込まれていくこと で 一目瞭然 
となって いる。やがてすベての穴 
がふさがったときレベルアップと 
なり、ライフと魔導力の最大値が 
アップするの だ。 


ったな一 

4ァァァァィス！ 

逆に敵からの攻撃を受けたとき 
には、主人公の表情が暗くなって 
いく。このゲームでは数値（パラメ 
一夕）は一切表示されないので、よ 
く観察するように。パァっと明る 
い顔が、ダメージを受けるごとに 
寂しげになっていくからキモチを 
察してあげよう。 

これはイケナイという感じにな 
ってきたときには体力回復に努め 
ること。そんなときには「ふくじん 
ずけ」だ。これで元気いっぱいにな 
ってくれる。これは魔導力につい 
ても同様で、魔法を使った後の音 
楽ゃメッ セージで 状態がわかる。 
魔法が使えなくなる前に対応はお 
早めに。なお、ライフが満タンの 
ときには「よおし、げんきいっぱい 
だ」と表示される。また魔導力が満 
タンのときには「まほうのちからが 
みなぎっている」と表示されるぞ。 
それから、レベルアップしたとき 
にはどちらも満タン回復されるか 
ら、その直前で回復するかどうか 
は多少悩みどころだ。てなわけで 
魔導師 マスターに なるべく精進す 
べし！ 


-one Doint column ワンポイントコラム 

思い立ったら即セーブ 


セーブはいつでも可能だ。コ 
マンドで 「 SAVEJ を選択して 
から、「はい」を選択し、デー 
夕1〜5のいずれかを選択し 
よう。「ドライブ A に••.データ 


ディスクを入れて…」と表示さ 
れるので、 MSXPLAYer で 
DiskE に変更して[スペース] 
キーを押す。その後、再び元 
のディスクに選択を戻せばよ 



い。ロードするには、コマン 
ドで「つぎのこうもく」を選択 
して 「 LOADJ を選ぶ。このと 
きもメッセージにしたがって 
DiskE に切り替えよう。 


魔導物語1〜3のいずれもデータ保存 
に MSXPLAYer の DiskE を使うけど、 
セーブデータそのちのは、それぞれに 
5つずつ保存可能できるから安心だね。 



+俺とカーバンクル 

I このゲームはコンパイルの出世 
作ここから「ぶよぶよ_が独立 
し、落ちモノゲームとなったの 
は言うまでもないちなみに、 
主人公の名前は本作時点ではま 
だなく、後に「アルル.ナジャ」 
と命名されることになるのだ 
ところで、すぐ寝たふりをする 
カーバンクルは、麻導物語 3 ては、 
機嫌のいいときに攻撃してくれ 
たりアイテムの鑑定をしてくれた 
りするから、それもお楽しみに 
あ一ん、か一ばんくるうつ！ 


いきなり塔の中に入る 
と、そこは 3 D 迷路。 
すべて歩けば、お店や 
上に登る階段などもす 
ぐ見つかる。ときどき 
マップを確認すれば、 
まだ行ってない箇所も 
確認できるのだ。 


最初は「ぶよぶよ J と戦 
ってある程度強くしよ 
う。いきなり上の階に 
いっても玉砕だ。やっ 
たな一！ぶよぶよを 
倒すと、たまに r らつき 
よ」までちらえてちよつ 
と媾しい。 


腐導物語 3 の画面。こ 
こまでくると主人公も 
すっかり成長して頼も 
しい。ス I -ーリーは、 
誤って「迷いの森」に入 
り込んでしまったとい 
う設定。場所は地上だ 
けど迷路なのだ。 
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操作方法 


キー —— _ 1 

意味 

[H H キー 

左右へ移動する 

[ t ][ i ] キー 

階段を昇る/降りる 

[スベース]キー 

ジャンプする 

[ STOP ] キー 

一時停止 



注：シヨイステイツクでは、矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガーポタン 
に対応する。 


レ糸冗 ゴキゲン B 


bit ゲ - 


;SBL i x mBm 

■> -一一 ■ - 置 


■■ 


C-SO! 


ス 


テージクリアの 
2つの条件 


ステージ（ラウンド）をどんどん 
クリアしていくアクシヨンゲーム 
だ。プレイヤーキャラの JUN 君を 
操作してワルガキ達（敵）を全員や 


っつけよう。ただし、ステージク 
リアには、もう1つ条件がある。ス 
テージ内にある花や果物などの「夕 
ーゲット」をすベて拾う必要がある 
のだ。どちらの条件が欠けていて 
も次のステージには進めないぞ。 
ゲーム中、 TIME がどんどん滅っ 
ていく。しかし0になっても、敵の 
— 速度は上がるもののゲームオーバ 
成 眉—にはならず再び TIME が50か 

JUN 君 

プレイヤ-が操作す る^^^ 卜 らカウントタウンしはじめる。や 

キャラ クタ。ジャンプ nfldl がて 〇 になると、今度は「タイムァ 

うまく使う能力がある。 ウト」となる が、 やはりゲ-ム オ- 

- ： - バーではなく敵の移動速度が最速 

色に応じて^^^^^ になるだけなので、最後まであき 

ァルゴリズムも変化すらめないようにしよう。 

る。中には jun 君と同 

じ動きをする色もぁる。，—ソ—使ーブ 

風船 ノ 清して飛ばして 

ふわふわと空中に浮か 

んでいる敵キャラ。 接^^^^ 敵を倒すには、あちこちに置か 

触すると JUN 君を 失う^^^^ ム - ，、 沐 

ことになるので要注意。れているン-ソ-を使つ。使い方 

- は2種類だ。1つは、敵がシーソー 

の低いほうに乗った瞬間に、 JUN 

君を高いほうに乗せて敵を飛ばし 

てしまう方法。このワザは状況と 

タイミングがなかなか難しいけれ 

^ hcA # 1 " "% ど、敵を背にしながらシ-ソ-に 

乗り、敵が同じシーソーに乗った 

ターゲットすべて取らないと面クリ ところで JUN 君を高いほうに移動 

ァにならない。取ると JUN 君が赤くな させると比較的成立させやすい。 

り風船が壊せるようになる。 . 

_ たたし、同し状況を敵に許すと 


©198 5,2003 AIKY 


主人公の JUN 君は，宿敵のワルガキ達と出会ってしまった。直接 
対決にはめっぼう弱い JUN 君。彼らに追いつかれてしまったら 一 
瞬でボコボコにされてしまう。そこで JUN 君が考えたのが「シーソ 
一作戦」。あちこちにあるシーソーを使って、ワルガキを跳ね飛ばし 
たり、押しつぶして懲らしめよろといラわけだ。さて、さまざまな 
性格をもって行動するワルガキ遂を全員やっつけることができるか 
な？空中をふわふわ漂う風船にも接触しないように注意してね！ 


ゲーム解説 


ワルガキの数面数 スコアと八イスコア残り時間 


JUN 君が飛ばされてしまうので要 
注意。もう1つは、 JUN 君がシー 
ソーを歩いて降りると、カウント 
ダウンタイマーが動作する。その 
間に敵がシーソーの高い方に来る 
と間に挟まれて身動きが取れなく 
なる。すかさず JUN 君をシーソー 
の高いほうに乗せて敵を潰すこと 
ができるのだ。複数挟めばさらに 
高得点が得られる。ただし、敵に 
カウントダウンが止められてしま 
うこともあるので注意だ。 



起動時の操作 ゲームを起動したら[スペース]キーを押すとゲーム 
開始となる。 


JUN 君の数 風船の数 
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市販ゲーム 


C-SO! 4 



さあラウンド1だ。シーソ 
一がい<つかあるから、敵 
を倒しやすそラな場所を決 
めて、そこを中心にして行 
動しよう。なおピンクの床 
は、高くジャンプできるジ 
ヤンブスボットだ。 



ラウンド5は、上下に分か 
れているのが特徴だ。下か 
ら上に行くには、ワープ扉 
を通るしかない。必ずもう 
1つの扉の付近に敵がいな 
いかどうか確認してから通 
り抜けること。 


ラウンド3には シーソーが 
2つしかないぞ。しかし、 
下の シーソーで 待ち伏せす 
れば調子よく倒せる八ズだ。 
ただし、両側から敵に挟み 
擊ちされることもあるから、 
要注意。 



ラウンド6は、なんの障害 
ちない見通しのよい面。そ 
れだけに敵があちこちから 
迫ってくるそ。ジャンブス 
ポットに飛び降りる場合に 
は、ジャンプすることを計 
算に入れておくこと。 



敵の倒し方 



敵がシーソーに乗った瞬間に、反対側 
の高いほうに JUN 君を乗せれば、敵は 
空中に飛ばされ、そのまま天井に頭を 
打ち付けて昇天だ。 


JUN 君がシーソーから歩いて降りると 
カウンタが作動する。その間に敵がシ 
ーソーに挟まれば、あとは上に乗って 
押しつぶすだけだぞ。 


49 %が変われば 
B 性格も変わる 

ゲーム 中、ワ ルガ キがピカピカ 
と光ると、その後で色が変化する。 
色によって性格が決まっているの 
で、それによって対応も考えたい。 
たとえば、水色ガキのときにはジ 
ャンプしながら追いかけてくる。 
そのため、 シーソーに 挟もうと思 
っても、ジャンプで回避されてし 
まうことが多かったりする。また 


黄色ガキは自分の操作と連動して 
動くため、うまい誘導が決め手に 
なるぞ。それと、ラウンド内でか 
なりうっおしい存在の風船だが、 
これを破裂させるには、まずター 
ゲットを取っておく。すると JUN 
君が赤くなるので、その状態のと 
き風船と同じラインに移動して風 
船のほうを向く。これで風船は、 
反対側に吹き飛ばされて壁で破裂 
する。ただ、風船はすべて破裂し 
なくてもクリアは可能だ。 


-onej 30 int column ワンポイントコラム 

細かいワザの宝庫だ 


この ゲームには 細かいワザが 
いくつもある。まず、 JUN 君 
の自カジャンプでも敵を飛び 
越すことができるぞ。また、 
はしごからの飛び降りやはし 
ごへの飛び乗りも可能だ。シ 
ーソーに乗って、敵をやり過 
ごすこともできる。また、ジ 
ャンブスポットでは、一度ジ 
ャンプした後、同じ場所に着 


ラウンド4の右下のこの場所には、は 
しごからのジャンプをしないと来れな 
い。それには、はしごの途中で[― ] 
キーを 押しながら [スペース]キーを 
押せばいいのだ。 


地すれば二度目はジャンプし 
ないとい5ルールもある。中 
には、こうしたワザを駆使し 
ないとクリアできないステー 
ジもあるから、いろいろ試し 
てみてほしい。 



| 俺と C • S 0 ! j 

1 クレジットを見ると分かるように、 
このゲームには、 MSX の勘所をう 

まく押さえたタイトルを数多く輩 

出していたコンパイルがかんでい 

るだからであろうか、レトロ風 

味であるにもかかわらず、動きや 

V 

反応にいちいち小技が効いて楽し 1 
いのだハマリ度はけっこう高い 

ので、じっくりプレイしてみてほ 

しいただし、お化けみたいな敵 

キャラをワルガキと言い切る設定 

については苦笑かも一 

ノ 
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注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガーボタン A 
に、 [ ESC ] キーがトリガーポタン日に対応する、マウスでは、矢印キーがドラッグに、 
[スペース]キーがマウスポタン A に、 [ ESC ] キーがマウスポタン B に対応する。 


起動時の橾作 ゲームを起動したら[スペース]キーを押す。マウスを 
使うか！！ねてくるので、使うなら[スペース]キーを、使わないなら 
[ ESC ] キーを押す。 MSXPLAYer でマウスを使うには [ F 12] キーを押 
そう ( Windows の操作を行うときには。再度 [ F 12] キーを押してほしい)。 
次に新しくゲームを始めるなら「 ニュー ゲーム J を、セーブした時点から 
始めるなら「ロードゲーム』を選択しよう。 




「索敵(さくてき)」とは敵の種類や位置を特定すること。この能力が 
優れているほど、戦閫を優位に遂行できることは言うまでもない。 
フリートコマンダー2は、この索敵の醍醐味がたっぷり味わえる海戦 
メインの作戦級シミュレーションゲームだ。レーダーを注視 U 発 
見したら冷靜に対®しなければ勝機はないそ。そのためには、艦隊 
や搭載武器の特徴を十分知る必要があるのだ。得られる情報を最大 
限に活用して、いざ決戦だ！ 


を知る前に 
ISX 己を知るのだ 

実行すると、まず15のシナリオ 
をある程度順番にこなしていく「キ 
ヤン ペー ンゲーム」と、5つのシナ 
リオから任意に選べる「シナリオケ 
ーム」 のどちらかを選択す る。 カジ 
ユ アルに楽しみた いなら、 とりあ 
えず後者を選ぶ といいだろう。 次 
に「水雷戦隊」や「ガ (カダルカナ 
ル) 島砲撃」などのシナリオを 選ぶ。 
どれでもかまわないが、必ず右上 
に表示されている「全ての敵艦を 
撃沈せよ」隨行場を破壊せよ」とい 
っ た勝利条件を チェックして おく 
こと。なお、 ユニッ ト（軍艦や戦鬪 
機）などに詳しい人なら「自戦力」 
で自分が操作する艦隊の種類や性 
能も確認できるぞ。以上が済んだ 
ら「開始」を選択。これでゲームの 
本番が スター ト だ。 


^ニット選びは 
レーダーモード 

これで画面はレーダーモードに 
なる。右の枠内では自軍の ユニッ 
卜（戦艦など）が青ドットで表現さ 
れていて、現在選択中（赤色にな 
る）の艦を軸としてレーダーが作動 
し、敵が近くにいれば赤く表示さ 
れる。ただし、レーダーは天候な 
どによって性能が変わるし、潜行 
中の潜水艦などは映らないので注 
意しよう。自軍と敵軍のフェイズ 
は交互にやってくる。1回のフェ 
イズで動かせるのは 1ユニット だ 
けだ。こちらが 1ユニッ ト操作す 
ると、次は相手のフェイズとなり、 
敵が 1ユニッ ト操作する。すべて 
の ユニッ トを操作するか、残りの 
フェイズをパスしたければ「終了」 
を押そう。あとは、敵が残りのフ 
エイズをすべて終えれば1ターン 


レーダーモード.メニュー PHOTO モード.メニュー 主な武装 


PHOTO 

PHOTO モードに移る 

性能表 

性能表に移る 

艦隊表 

艦隊表に移る 

終了 

ターンを終了する 

退却 

強制終了（自蕈の負け） 

その他 

データセーブなど 


いどぅ 

ユニットを移動する 

さくてき 

敵の方角と数を調べる 

こうげき 

敵艦を攻擊する 

おもかし 

戦艦を右90度回頭する 

とりかじ 

戦艦を左90度回頭する 

DATA 

性能表に移る 

QUIT 

ユニットを選びなおす 

END 

フェーズを終了する 


主砲 

潘水艦と潘行中の潘水艦以外を攻撃てきる射程か長いのが特徴 
左右への攻擊は100%、前方への攻撃は60%、後方への攻撃は40% 

の効果となる 

魚雷 

巡洋敝艦、駆逐艦.潜水艦が搭黻している巡洋戦艦，明逐艦では 
左右にしか撃てない、潘水艦ては前方にしか撃てない、駆逐艦は1 
度擊つと次のターンは擊てない、潘水艦は潘行中しか擊てない、と 
いう制限がある 

爆雷 

明逐艦が搭載している武器潘行中の潘水艦を攻擊できる 


卜糸冗ゴキゲン 8 bit ゲーム 



W 摩 


操作中の ユニッ トの位 B 




ピ d 

DATA 

ご<て5 QUIT 

2ろげ芝 
:お e か 

とリか X ： 



END 


r キャンセル 


PHOTO モ—ドのメニユ I 
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レーダー モードでは自軍 
のユニットが青ドットで 
表示されているのだが、 
敵艦が近くまでくると、 
このように赤ドットで示 
される。いきなり近くに 
現れて、ちょっと気が動 
転しそろだ。 



PHOTO モードでは、移 
動、索敵、攻擎、面舵（右 
舷回頭)、取舵(左舷回頭） 
を指定できる。移動や面 
舵/取り舵は機動力の許 
す限り何度でも行えるか 
ら、後ろに回り込んだり 
も可能だ。 




潜水艦が出てくるシナリ 
才もある。潜行中は爆雷 
以外では攻擊されないけ 
ど、常に電力を消費する 
のだ。ゼロになったら自 
然浮上しちゃうから注意 
だぞ（浮上中は徐々に充 
電される)。 


ついに敵艦との交戦。戦 
闘は自動的に行われる。 
こちらが主砲をドカンと 
ぶっばなせば、敵ち負け 
じと応戦してくる。耐久 
力が0になったら沈没だ 
けど、一度で沈むとは限 
らないのだ。 


終了となり、2時間が経過する。そ 
のたびに天候が変わり、時間帯に 
よっては昼夜も入れ替わることに 
なるのだ。 

If 動と攻撃 
fPpHOTO モ-ド 


で移動、索敵、攻撃、面舵、取り 
舵が指示できる。とりあえず最初 
は艦を動かすしかないので「移動」 
を選択だ。すると、艦の機動力に 
応じた移動範囲が表示される。あ 
とは移動先を示すだけだ。なお、 
移動は繰り返し行えるし、面舵/ 



そのまま戦闘の模様として中継さ 
れる。それを見ながらプレイヤー 
は手に汗を握ることになる。攻撃 
が当たると、それによって耐久力 


が減っていく。こうしてついに耐 


久力が〇になると、その艦は 撃沈。 
海の藻屑だ。そうなる前に勝利を 


ものにしよう！ 


取り舵も織り交ぜることが可能だ。 
ついに敵艦に接近した場合には、 
「攻撃」が可能になる。攻撃のため 
の武装を選んでから敵艦を指定し 
よう。ただし、武装によっては一 
定の方向にしか撃てない、戦艦か 
| らは航空機が狙えない（迎撃のみ） 
などの特別ルールもあるので、イ可 
度か プレイして見極めてほしい。 

戦闘が始まると、画面の左に味 
方の 艦が、右にと敵艦が表示され、 


個別にユニットの行動を指示す 
るには 「 PHOTO 」 を押そう。これ 


■one Doint column ワンポイントコラム 

航空部隊も操作しよう 


シナリオによっては航空母艦 
ユニットがあり、そこから航 
空機の発艦ができる（ただし 
移動などをしてないとき）。 
それには PHOTO モードで「ひ 


こうき」を選択しよう。ただ 
し航空機のレベルが低いと、 
悪天候や夜間の飛行ができな 
い。また、荒天ではそもそも 
飛行不可だ。発艦した航空機 


261焊辇飛行麻 


y 星雄壜 

シムス 

2 0捵 

埘久力： 

5 6 | 



の移動は経路で指定する。 
「 NEXTJ を押して通過点をい 


くつか示そう。なお、航空機 
は燃料を消費するから、それ 
も計算に入れること。 


飛行中、敵航空機の ZOC (支配地域） 
内に入ると戰 M が始まる。また、爆弹 


や魚 S を武装していれば敵艦の ZOC 内 
に入ったとき攻擊できるのだ。 


f 俺とフリコン 2 j 

1 1 つのシナリオをプレイすると数十 
分〜数時間かかるこのゲームでき 

れば負けたくないものだ勝利のコ 

ツは、基本的に単独行動をしないこ 

とそのためにも、中央に航空母艦 
(このユニットには攻擊能力がない） 

1 

やを配備し、周辺を経巡洋艦や 1 
駆逐艦（潜水艦を警戒するため）で 

固めるとよい偵察は戦藺機や駆逐 

艦を利用してみようなお、最初は 

どんどんターンを進めて、敵がくる 

のを待ち伏せる手もあるかも 

V 
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◎1987 BOTHTEC inc . 


進むと再び同じ場所に戻ってくる筒状のループフィールド。そこで 
展開する知的対戦ゲームがダイレスだ。市松模様の無機的な床にメ 
タリックに光るポールが並ぶ様は、なんともシュールでやや酬染み 
にくい雰囲気だが、ゲームのルールは単純明快。まず自分と相手 
( CPU ) がポールを立てる。そしたら互いのポールを全 SB 倒すのを 
競うだけ。倒すにはややコツがいるが、むろん先に終えたほラが勝 
ちである。人間樺の意地をみせろ！ 


練 


習モードで 
メキメキ上達 


ゲームを開始して最初にやるこ 
とは、練習モード（白フィールド） 
または試合モード（青フィールド） 
の選択。これは [ STOP ] キーを押 
せば‘切り替わる。とりあえずゲー 
厶に情れるために練習モードを選 
ぼう。次に 1 P 側と 2 P 側の操縦者 
の割り当てを行う。それにはプレ 
イヤー選択キー （ M か [ F ] キー） 
を押せばよい。人間が操縦するな 
ら 「 F 8 NINGEN 」 と選択する。 
CPU に操縦させたければ 「 F 7 
DODGEM 」 などに切り替える。選 
択できるのは、人間対人間もしく 



は人間対 CPU で、 CPU 対 CPU は 
選択できないから注意だ。 CPU に 
よる操縦者（思考 ルーチン） を「卜 
ルーパー」と 呼ぶ。ト ルーパーは 全 
部で22人いて、それぞれが A から 
F ランクに属している。練習モー 
ドでは、同ランクか、それ以下の 
ランクのト ルーパー しか選択でき 
ない。人間は最初 F ランクの第8位 
にれが F 8 の意味）からのスタート 
だから、相手をしてくれるのは F 
ランクのト ルーパー だけなのだ。 

f かびか ポールを 
ズンズン立てろ 

[スペース] キーを押すと試合開 
始。試合は、メタリックな浮上滑 
走型マシン F . V.S (Fighting 
Vehicle System ) で行われる。こ 
の乗り物は、矢印キー似下 1 P 側 
の場合）で前後左右に動かせるか 
ら試してみてほしい。さて、ゲー 
ムそのものは前半と後半に分かれ 
ていて、前半は制限時間内に16本 
のポールを立てなくてはならない。 
それには、縦80 X 横8ブロックの 
ループフィールドで、立てたい位 
置に移動して[リターン]キーを押 
せばよい。すると裏先にポールが 
現れ、そのたび にパワー ゲージが 
消えていく。これを繰り返して全 


ゲーム 解説 


ネームプレート A 


スクリーン A 


») li 1 

[u i 


パ 

つ 

I 

ゲ 

I 

ジ 

-A 

-ス 

ク 


ン 


スクリーン B 


ネームブレート B 


操作方法 


制 

mu ] キー 

トルーパー選択キー 

御 

[ E ] [ D ] キー 

(2 P 側） 

キ 

[一]キー 

スクリーン 制脚 キー 

1 

[ S ] キー 

(2 P 側） 


卜] キー 

ブレイヤー選択キー 


[ F ] キー 

(2 P 側） 


[スペース]キー 

スタート 


[ STOP ] キー 

モード変更キー 

操 

• [ t ][ i]MM キー 

移動上下、左右の同時押しでブレーキ 

縦 

[ E ] [ D ] [ S ] [ F ] キー 

(2 P 側） 

キ 

[リターン]キー 

ポール 配置 

1 

[ ESC ] キー 

(2 P 側） 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[リターン]キーがトリガーポタン 
A に、[スペース]キーがトリガーポタン B に対応する。汎用ボート2のジョイスティ 
ックは 2 P 側の各キーに対応する。 


起動時の搡作 ゲームを起動するとスタッフロールが現れる。しばら 
く待つとゲームが始まる。 


部のポールを立てるのだ。なお、 
前進しながらポールを立てると、 
その直後、立てたポールに当たつ 
て跳ね返されてしまう。スピーデ 
イーに作業するには、バックしな 
がら置いていくといいぞ。 


_シーンと当たり 
失敗ほよ〜ん 

双方がすべてのポール立てを終 
えると、 BGM が変わって本番スタ 
一卜だ。あとは、マシンをグング 
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起動したら[スペース] 
を押せば、普通は CPU 対 
人間の練習モードが開始 
する。互いのマシンは前 
しか見えない状態だ。い 
きなり CPU 側（上）が、 
緑ポールを匾き始めた。 


遅れて人間側も赤いボー 
ルを配置だ。ボールは進 
行方向には4ブロック単位 
にしか匾けないぞ。一度 
園いたらやり直しもでき 
ない。なお、下に映って 
いるのは相手のマシン。 




BGM が変わればゲーム本 
番。人間側は緑 ポールに 
体当たりだ。パワーゲー 
ジを見るとわかるよろに 
今は人間側が勝っている。 
なおゲーム中に Disk チェ 
ンジは絶対しないように。 


F ランクのトルーパーの思 
考ルーチンは強くないた 
め、今回は人間側の勝利 
となった。負けた CPU 側 
はウインドウが赤くなる。 
これが試合モードだった 
らランクアップしたのに。 



■onejjomt column ワンポイントコラム 

試合モードでランクアップ 


ン走らせて、相手が置いた ボール 
をいち早く取っていけばよい〇そ 
れには、最高速（ゲーム終盤は2/3 
の速度で 0K) でマシンの真ん中 
をポールに ぶつけよう。バックし 
ながらでも問題ない。「ガシーン」 
と音がすれば’成功して ポールが 消 
える。逆に、ぶつかりが弱すぎた 
ときには、「ぼよ〜ん」と跳ね返さ 
れて失敗だ。いずれにしても、ぶ 
つけた後は速度がほとんどゼロに 
なるので、再び加速して勢いをつ 
けなければならないぞ。ちなみに、 
間違って自分が立てた ポールを 取 
ると、それは相手のポイントにな 
ってしまうのでご用心。こうして 
先に ポールを すべてとったほうの 
勝ちとなり、負けた側のスクリー 
ンは赤くなる。悔しさでキミの顔 
もまっかだぞ。 


慣れてきたら試合モードにも 
挑戦だ。こちらは卜ーナメン 
卜制になっていて、勝利し続 
ければ上位へとランクアップ 
していける。ただし、格下の 
相手に負けるとランクダウン 
してしまうから、一試合一試 


合気合いを入れて臨むこと。 
試合モードでは最初、 F ラン 
ク8人で4試合が行われる。 
ただし、人間がプレイするの 
はそのうちの1試合だけ。残 
り3試合は CPU 同士の試合と 
なる。[スペース]キーで 
CPU の試合を開始する前に 
[—] キーでスクリーンを閉じ 
ておけば試合を早送りするこ 
とちできるぞ。 


!俺とダイレス 


このゲームをプレイしてみたけど、 
イマイチおもしろさが理解できな 
いなあ、という人がいるかもしれ 
ないその理由はたぶんゲーム速 
度の遅さによるものではないだろ 
うか MSXPLAYer の橒準モード 
あるいは高速モードであっても、 
動きがとてものろいのだ試合を1 
回終えるのにもかなり時間がかか 
つてしまうそこで試しに MSX 
PLAYer の CPU のスピードを〇〇モ 
ードにして、さらにフレームレー 
卜を HIGH あたりにしてみようす 
るととてもスムーズに動くように 
なって気持ちいいこれならゲー 
ムコンセプトもよくわかる CPU 
を打ち負かすのはやや難しくなる 
けれども、これは一度お試しあれ 
MSXPLAYer で楽しさ発見！ 



最初の相手となるのが 「 F 6 GALLOTJ 
くんだ。 勝てば ランクは F 6 になるぞ。 
そして F 1 になれば E 6 の人とも戦える 
の だ。 なお試合モードでは相手のウィ 
ン ドウは見えないの だ。 


こつそり愼報： D ランクで讎するとシユミラという新品のトルーパーか手に入る:，弱いうち1コ找わせても負けるだけだが（自分のランクにもひびく）、試合をす 
るほど強くなっていくのだ。育ての軎びっすね 0 
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1986 年にセガから発売された「ガルケープ J は， r ぷよぷよ」で有 
名なコンパイルの手によるタイトル。そして、名作「ザナック」同樺 
の高速スクロールタイブの シュー ティングゲームだ。ただし、コン 
パイルとしては珍しい横スクロールゲームだというのだから、これ 
はちょっと興味深い。次から次へと襲いかかるガルバスの敵機群を 
相手に、愛機サイガーを操って8つの巨大要塞を破壊しまくろう！ 
キミは全ステージ制覇できるだろろか。 


どは：力 is 


自機「ザイガー」は、矢印キーで 
上下左右に移動する。ステージで 
は背景が右から左へスクロールし 
ているが、これはあくまでも模様 
なので、たとえ自機を上下端まで 
動かしたとしてもダメージを受け 
ることはない（敵はスプライトだ 
け)。ただし敵機によっては、それ 
より外側を移動してくる場合もあ 


たとえ端まで行ったとし 
るとは限らないぞ:敵機 
[スペース]キーを 
押せばよい。2連射、3連射可能な 
武器ならば、バシバシ攻擊するこ 
とができる。もしキーを連打する 
のが大変ならば、[スペース]キー 
を押しっぱなしにしてみよう。こ 
れで自動的に弾が連射される。た 
だし、武器によってはちゃんと狙 
つて撃たないとムダ弾が多くなる 
ので注意しよう。 


段階の 

■ D ファ イヤ-メー 


夕- 


• このゲームの特徴は7種類の武 
器。うまく選択すればゲームを比 
較的ラクに進めることができる。 
_ では、どのようにして武器をセレ 

© クトするのか。まず敵機を20機擊 
墜すると「パーボ J と呼ばれるブロ 
ックが現れる。これを再度破壊す 
_ るとなかから1、3、5の数値が刻 

© 印されたパワーチップが出てくる。 

これを拾うと値の分だけ画面下の 
ファイヤーメーターが右に移動し、 
_ 止まったところの武器が使えるよ 

® うになるのだ。その位置によって 
武器が決まっているから、ちゃん 
と計画性を持ってパワーチップを 
集めなければならないぞ。ちなみ 



パワーチップ 


V-V-V- 




GULKAVE 


ガルケープ 



1 




八イスコア 

1 

パリァ 1 


操作方法 


キー 1 

蕙味 

(1 P 测）卜][―キー 

上下左右に移勖する 

: 2 P 侧） [ E ][ X ][ S ][ F ] キー 

(1 PUI ) [スぺ•ス]キー 


(2 P 側） [ CTRL ] キー 

ファイヤー 

[ STOP ] キー 

時停止 


注：ジョイスティックでは.矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガーボタン 
に対応する。 


に、ファイヤーメーターが右に行 
くほど「優れた武器」になるとは限 
らない。位置によっては明らかに 
ショボくなる。しかも通り過ぎち 
ゃった場合には、もう一巡させな 
ければならないってんだから、か 
なりショックだ。さて、うまいこ 
と16番目のファイ アー ボールに止 
めることができるかな。 


大 


切なバリアが 
もうあかん！ 


自機はバリアで守られているの 
だが、敵本体に当たると大ダメー 
ジを、敵の弾に当たると小ダメー 
ジを受ける。バリアの状態は右上 
のメーターで示されているから注 
目しておこう。バリアエネルギー 


起動時の操作 ゲームを起動したら[スペース]キーを押す。タイト 
ルメニューが表示されたら 「GAME START 」 （最初から）か 
(■ CONTINUE 」 （続きから）を選択して[スペース]キーを押す。これで 
ゲームが開始となる。 


続 ゴキゲン 0 Wt ゲ - 


自機の残数 


フアイヤ I メ I 夕 I 

ステ—ジ数 
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市販 ゲーム 


GULKAVE4 


シングルビーム ツインビーム 


| ピンク= 2連射 赤=3連射 I 


I L L I 


丁 


« 


ポールポムブラスター 


> > 

ワイドブラスター 


レーザー 


スクリーンプラスター 


ファイアーポール 


フアイヤーメータ_ 






ACT 5 に出てくる中ボス 
だ。ツインビームを擊つて 
くる上に、自分の周りを回 
転パリアで防御しているか 
ら、もーカンベン。こんな 
大サイズの敵もうじゃうじ 
や出てくるのだ。 


こちらは ACT 2 で登場す 
る、斜め方向に一度に弾を 
4つ発射する敵だ。装甲が 
硬く、何発も当てないと倒 
せない。後から後から続け 
て出てくるから、連打しな 
いと間に合わない。 


ときどきステージの最後に 
登場する巨大要塞だ。丸い 
ところから、わらわらと弾 
を擊つてくる。そのスキマ 
をかいくぐって応戦だ。こ 
れさえ倒せば…まだまだ続 
くのであつた。 


がなくなればメーターが点滅し、 
そろそろヤバイことを知らせくる。 
むろん、さらに攻撃を受ければ自 
機は1つ失うぞ。なお、バリアェ 


-one point column ワンボイントコラム| 

武器選びの TPO 


ネルギーはパワーチップを取るこ 
とで少しずつ補充できる。一度お 
気に入りの武器をセレクトしたら 
基本的にパワーチップを拾う必要 
はないのだが、ダメージを受けす 
ぎたときには「武器を変える」とい 
うリスクと引き換えにバリアの回 
復も可能なのだ。なお、自機その 
ものは3万点を超えるごとに1機 
ずつ増えていくぞ。というわけで 
全32ステージ、8つだの巨大要塞 
をクリアーできるかどうか腕試し 
てみてくれ。 


武器は基本的に広範囲に攻擊 
できるものや、連射ができる 
ものが便利。そういう意味は 
ツイン ビーム （3 連射）、ワイ 
ドブラスタ ー、 スクリーンブ 
ラスターあたりがお勧めだ。 



特に後者2つは、自機をあま 
り動かさなくてもいいし、ス 
テージ外の敵も倒すことがで 
きる。ただし、これらの幅広 
の武器は敵の擊つ弾によって 
止められてしまうこともある 
から、やはり臨機応変に対応 
するしかないだろう。さて、 
どういう順番でパワーアップ 
するかなあ。 


パワードスーツ型の敵が擊っている弾 
は特殊なので、こちらのビームやブラ 
スター系の弾を受け止めてしまう。敵 
本体に当てるには敵弾に当たらないよ 
うに擊つのが秘缺だ。 


i 俺とガルケープ 


コンパイルのシューティングとい 
えば、名作「ザナック」だろう高 
速スクロール や、いろいろなパワ 
ーアップウエボンが妙に楽しかっ 
たことを思い出すこのガルケー 
ブをプレイしてみると、それらの 
特徴がちゃ〜んとあって懷かしい 
ゲームが、一見浅そうに見えて意 
外と深いってのもコンパイルっぼ 
い実際、後半のステージになっ 
て初めて出てくる敵もけっこうい 
るのだ。だけど…ザナックもそう 
だったけど、とにかくゲーム時間 
が長い連耪で1時間2時間は当 
たり前田のなんとやら ACT 23 ま 
でず一つとやってみたけと最後は 
集中力切れで…バタッ„ 
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ゲーム 解説 


ビュースクリーン 

フル マツ ブスクリーン 1 


あるとき魔王ガイアは、優秀な赤、胥、黄、緑の4人の魔法使いを呼 
び集めた。そして「ここに20の地形からなるマスターオブモンスタ 
-ズ•ワールドがある。おまえ遂は，魔力，知力、体力を駆使して、 
創造し、戦い、統括していかねばならない。世界全土を統括した国の 
魔法使いこそ、次の魔王となるのだ」と告げると、その世界への通路 
を示すのだった。キミにも魔法使いの1人として、この試練に加わっ 
てもらおう。多様なモンスターを自在に操って勢力を伸ばすのだ！ 


^レイ前に 
マツブセレクト 

ゲームを行うには、まずマップ 
を読み込む/必要がある0それには、 
MSXPLAYer で DiskB (マップデ 
ィスク）を選択してから [ F 1] キー 
を押す。すると「マップ/ゲーム J 
「キヤン ペー ン」 メニュー が 表示さ 
れる。前者は選んだマップでプレ 
イするモードで、後者は用意されて 
いる8つのマップを順にプレイする 
モードだ。「マップ/ゲーム」は、担 
当する国を選べたり、複数のプレ 
イヤーが参加できるなど、多少マ 
ニアックだ。したがってまずは「キ 
ヤン ペー ン」 を選択するといいだろ 


う。すると次に「まえのつづき」「し 
んきかいし」メニューが表示され 
る。初めてなら後者を選択して[リ 
ターン] キーを押そう。これでキャ 
ンペーン用の最初のマップ（キャン 
ペーン 1) か1売み込まれる。あとは、 
DiskA を選択してから [ F 10] (かい 
し）を押せば本番スタートだ。 


モ 


ンスターを 
召還するぞ 



このゲームは、ヘックス （6 角形） 
上で繰り広げられるファンタジー 
シミュレーションだ。最大4つの国 
が参加し、各国が勢力拡大にしの 
ぎを削りあう（ゲームの終了は、他 
のすベての マスター （魔法使い）を 
倒すか、あるいは200ターンを終 
えるまで)。もちろん、そのうちの 
1国がキミ、他は CPU の分担だ。 
ゲームをはじめるとカーソルはマ 
スターの位置にある。ここでまず 
最初に 行うべきことは味方モンス 
ターの召還だ。そこで、マスターに 
隣接する城、城郭、塔に力ーソル 
を移動して [ F 5]( しょうかん）を押 
す。召還可能なモンスターの一覧 
が表示されたら適宜選ぼう。ただ 
し、召還できるモンスターの数は、 
占領している塔+1までだ。また、 
召還には一定の魔力を消費するた 


操作方法 


[H [― ][ t ] U ] キー 

選択，マップ移動キー 

[ U ][ I ][ H ][ K ][ N ][ M ] キ- 

ヘックス移動キー 

[7] [9] [4] [6][1][3] キー 

同上 

[8] [2] キー 

ヘックスの真上真下に移動 

[リターン]キー 

決定 

[スベース]キー 

選択 

[ ESC ] キー 

キヤンセル 

[ HOME ] キー 

自国の マスターにカーソル 移動 

[ SELECT ] キー 

表の切り瞽え 


注：ジョイステイックには未対応。 


め、魔力不足だと召還できない。逆 
にそれらの制約を受けるまでは、何 
匹でも召還できるぞ。なお、召還 
したてのモンスターは次のターン 
にならないと操作できないから、し 
ばらくの辛抱だ。 


戦 


いぶりが 
勝敗の決め手 


モンスターを移動するには、カー 
ソルを合わせてから [ F 1] (いどう) 
を押す。移動範囲が示されるので、 


mmm 召還モンスタ- 

^^ 

I 


召還モンスターの力を借りて支配地域を広げよう！ 




9 


続 ゴキゲン bit ゲ- 






ディスク楕成 

システムディスク DiskA マップディスク DiskB 


起動時の操作 ゲームを起動したら、1度[リターン]キーを押す。 
メインメニューが表示されるので「ゲームスタート」を選択して[リタ 
ーン]キーを押すとゲームが起動する。 


I 意味 


©1 988 SystemSoft 


マスターオブモンスターズ 


魔力 


座標 



プレイヤ—表示 


所有している塔の数 
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市販 ゲーム 


Master of Monsters 4 


移動先を示して[スペース]キーを 
押して[リターン]キーを押す。こ 
れを繰り返して動かしたいモンス 
ターがなくなれば、 [ F 10] (しゅう 
りょう）を押してキミのフェイズを 
終了しよう。次は他国のフヱイズ 
となり、それも終われば次のター 
ンだ〇なお、化 J 国のモンスターの隣 
接へックスに移動したときには、そ 
のまま [ F 2] にうげき）を押して戦 
いを仕^〖けることができる。周りに 
数字が表示されるので、攻撃方向 
を示そう。モンスターによっては、 
ここで[スペース]キーを押して、特 
殊攻撃を選択することもできるぞ。 
最後に[リターン]キーを押すと戦 
闘の模様が表示されるのだ。ポク 
のモンスター、ガンバって！ 



ゲームを開始する前に敵国との 
位画関係や、点在する塔の位匾 
をチェックだ。ついでにマップ 
移動 キー や ヘックス 移動 キーに 
も慣れておくこと。 


スタートしたら、まずモンスタ 
一を 召還する。 [ F 5] キーを押 
すと召還可能なモンスターが一 
M 表示されるぞ。地形や相手の 
出方な どを 伺って決定 だ。 



序盤は塔の占領に努めよう。塔 
が多いほどターン終了後に得ら 
れる魔力や召邇可能なモンスタ 
一数が多くなる。塔で止まれば 
占領となるのだ。 


敵モンスターの横に移動したら 
[ F 2] で攻擊だ。なお受けたダ 
メージは塔にいれば少しずつ癒 
される。また大魔法の「回復」 
でも回復するそ。 



フアンクシヨンメニュー（マップ選択時) 


キー 

解肤 

[ F 1] よみこみ 

マップディスクから、マッフを選んで统み込む 

[ F 2] まりょく 

魔力調節てハンデをつける[新規開始時に自分のみ変更可] 

[ F 3] なまえ 

好きな国名に変更する[自国のみ変更可] 

[ F 4] マスター 

5種類の異なる個性をもった魔法使いを選択する[変更不可] 

[ F 5] うけもち 

各国の受け持ちを、 CPU 、 人間、なしに設定する[変更不可] 

[ F 6] ちゅラし 

マッフ選択を中止してメインメニューに戻る 

[ F 7] ターン 

終了ターン数を設定新規開始時のみ変更可[変更不可] 

[ F 8] さくてき 

「あり」だと味方モンスターが認識した敵だけが表示される 

[ F 10] かいし 

鞔み込まれているマップを使ってゲームを開始する 


注： [...] 内は r キャンペーン j モードでの制限。 


フアンクシヨンメニュー（ゲームプレイ時） 


キー 

mist 

[ F 1] いどう 

カーソル位 B の味方モンスターを別の場所に移動する 

[ F 2] せんとう 

カーソル位置の味方モンスターを敵モンスターと戦わせる 

[ F 3] まほう 

マスターが使う大魔法状況によって使えることがある 

[ F 4] せいれい 

魔力40て精霊を召邇して攻撃をする （1 ターンのみ存在できる） 

[ F 5] しようかん 

モンスターを召通する召還には一定の魔力が必要となる 

[ F 6] ぶたい 

自分の部隊の一覧を表示する未操作モンスターの検索に便利 

[ F 7] マップ 

HQ マッフを表示して、各国の勢力状況を確認する 

[ F 9] せってい 

ゲームの保存/技み込みと各種設定を行う 

[ F 10] おわり 

自分のフェイスを終了して次のターンへと進める 


■one point column ヮンポィントコラム 

マップモードでマップップ 


このゲームのちう1つの楽し 
みは、オリジナルのマップ作 
成だ。それには、ゲーム起動 
後に表示されるメインメニュ 
一で「マップエディタ」を選択 
しよう。ここでは [ INS ] 
[ DEL ] キーで地形を選択し 


[スペース]キーで配置できる。 
旧 S ] キーを押して描画モー 
ドを Draw にしておく とへ ッ 
クス移動だけで配置できて便 
利。作ったマップは「マツ 
プ / ゲーム」で開始して読み 
込もう 0 


フアンクシヨンメニュー（マップエディタ時） 


キー 

解 K 

[ F 1] よみこみ 

マップを狭み込む（一覧から選択） 

[ F 2] ほぞん 

マッフを保存する（一 K から選択） 

[ F 3] とう 

塔の数を表示（城の数は1つだけ） 

[ F 4] ちけい1 

置換前の地形を選択 

[ F 5] ちけい2 

置換後の地形を選択 （[ TAB ] キーて実行） 

[ F 6] しょラきょ 

選択中の地形で全マッブをクリア 

[ F 9] なまえ 

[ BS ] [H [ DEL ] キーでマッフ名修正 

[ F 10] おわり 

終了（[リターン]キーをもう一度押す） 


大魔法 一 M 


魔法 

滴**力 

効果 

かいふく 

15 

味方の全モンスターの HP を5から10回復する 

たいかいふく 

30 

味方のモンスター1匹を指定して HP を全回後する 

ていし 

10 

敵モンスターを1匹指定して1回だけ動けなくする 

さいどう 

10 

行動'済の味方モンスターを1匹指定して1回勋けるようにする 

とういどう 

20 

塔の味方モンスターを指定して占領した塔の間をワープ 

らいじん 

30 

敵モンスター1匹を指定して1から30のダメージを与える 

だいかえん 

30 

敵モンスター1匹を指定して1から30のダメージを与える 

はんし 

100 

敵モンスター1匹を指定して HP を半分に滅らす 

りゅうせい 

100 

流星を20個降らせて5から15のダメージを与える 


注：大魔法は、1ターンに1度だけ使用可能。 


俺と マスター オブモン スター ズ 


戦閫の勝敗には、さまざまな要素 
が影響するぞ LAW 系モンスター 
であれば、昼なら+25%、夜なら 
-25%に攻擊力が変化する CHA 
0 S 系はその逆だ （ NEUTRAL 系は 
時刻による変化はない）それと、 
各モン スターの いる地形によって 


も防御力は異なってくるたとえ 
ば、城や火山にいれは肪御力は高 
くなる地形と種族にも密接な閲 
わりがあって、水檯族は沼地にい 
ると防御力が高くなったりする 
なかなか勝てない人は、これらに 
も注意して攻撃してみよう 


こっそり儀モンスター a 、 敏っているうちにレべ j い p ソプするこ t が fc るキャンペーンゲームで u 、 こうした相^が'次のマソプに引き継がれるそ。 
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かつて強大な武力を背景に一大帝国を築き上げた r 聖アルカス公国」。 
しかし長期に渡る平和が人々に堕落をもたらし、愚かにも / K アンドゥ 
ラの封印を取り去ってしまう事態を招いてしまった。異次元への門は 
再び開かれ、凶悪な軍勢がそこから吐き出される。それを塞ぐ手段は 
たった1つ「霸邪の封印」を手に入れること。かくして覇邪の勇者の旅 
は始まった。というわけで、もうスイスイ進むような生ぬるい RPG 
には飽き飽きというキミにこそ、このゲームをブレイして t ゝただこラ。 



界はわずか 
足元の1マス 

ゲームが始まると、主人公が1 
人、道にたたずんでいる。そして、 
頭上ににいるアシスト役の妖精が 
「向こうに彳可か見える。どうする？」 
と言っているぞ。つまり、これか 
ら東西南北に歩くか、それとも妖 
精が見つけた何かに近づくかの指 



示を仰いでいるのである。そこで 
プレイヤーは、右に表示されてい 
る コマン ドのどれかを選択する こ 
とになる。ちなみに主人公は、広 
大なマップのとある場所にいる。 
それを上から見たのが左下のマッ 
プだ。一般的な RPG では最初から 
5 X 5マス分ぐらいのサイズで表 
不されているものだが、本ゲーム 
では当初は極端に視界が狭く、主 
人公のいる1マスしか表示されて 
いないのだ。そこで、まずは興味 
本位に妖精の見つけた何かに [ N ] 
キーを押して近づいてみる。する 
とそこはアルカス城。王様が「コサ 
ーマを探すがよい」と 言い放つ。 よ 
くわから ないが、まずはその人 （？） 
を探す のが目的のようである。 

い魔獣は 

MUs げるが勝ち 

城を出たのはいいが適当に歩い 
ていたのでは大変危険。すぐ迷子 


道中出会う人一覧 



操作方法 



注：ジョイスティックには未対応。 


になってしまうからマッビングは 
欠かせない。あちこちをうろつい 
ていると、商人、旅人、盗賊、聖騎 
士などに出会ったりする。悪徳商 
人や盜賊は積極的に戦いたいが、 
それ以外の人のときには、もらえ 
るお金と知名度の兼ね合いを考え 
ること。知名度が低いと、なにか 
につけて不便があるぞ。冒険中に 
出会うのは人間ばかりでなく、魔 
獣とも頻繁に出くわす。魔獣には、 


古くからこの地に住む地元獣と、 
次元を越えてやってきた異次元献 
が存在していて、前者は緑青っぽ 
く、また後者は赤っぽい色をして 
いる。異次元獣はバシバシ倒して 
いいが、地元獣は知名度が下がる 
のでほどほどにしたい。とは言っ 
たものの、最初はほとんどの魔獣 
に勝ち目がないのだ。魔獣は地形 
によって出てくる種族が異なるの 
で、最初は平地だけをなるべく歩 


卜続ゴキ ゲン P bit ゲ- 



出会う人 

特费 

商人 

倒すとお金が1500もらえるけど知名度は下がる 

悪徳商人 

倒すとお金が2000もらえるうえ知名度も上がる 

旅人 

倒すとお金が100たけもらえるけど知名度が下がる 

盗賊 

倒すとお金が300もらえるうえ知名度も上がる 

聖 騎士 

お金はかなりもらえるが知名度か激滅してしまう 

白の導師 

知名度がブラスのときアイテムや情報をくれる 

黑の導師 

知名度がマイナスのときに話すと知名度が上がる 



起動時の操作 ゲームを起動して[スペース]キーを押すと主人公の名 
前の入力が求められる。4文字以内で入力（起動の度に入力するのでアル 
フアベットがお勧め）しよう。次に、始めてプレイするなら [1] の「初め 
からゲームを始める」を選ぶ。セーブしてあるなら [2] を押して R いパス 
ワードを入力する。 


ノ，パ，二 




0M0 


1770 
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市販 ゲーム j _ HAJYA NO FUUIN^ 



ゲームを 開始すると、 
いきなり r ムコウニナ 
二カミエル」と妖精が 
教えてくれたので、近 
づいてみたら城だった。 
王が r コサーマを探せ」 
と言つている。果たし 
てコサーマはどこにい 
るのやら。 



最初はとにかく視界が 
狭い。適当に歩くとす 
ぐ位置がわからなくな 
る。マッッビングして 
いても迷子になるぐら 
いだ。地形の特徴を見 
つけて短時間で目的地 
に到着したいちのだ。 


盗賊に襲われた。やや 
強いが相手の HP (盗賊 
の下の短い緑のパー） 
を見る限り勝てなくは 
なさそラだ。 [ F ] キーを 
押した後でキャラ番号 
の [1] キーを何度か押 
して戦おう。 



セーブは、 「 M サクセン J 
—「 G ゲームシヨリ」 
—「 Y セーブする」を 
選択しよう。ゲーム終 
了前にはパスワードの 
記録を忘れないように 
してほしい 。 Windows 
でキャブチヤしとけば 
確実だ。 



いて、弱そうな魔獣とだけ戦おう。 
それ以外の土地で魔獣に出会った 
ときには、逃げるが勝ちだ（といっ 
ても必ず逃げることができるとは 
限らない)。魔獣に勝てばお金やア 
イテムがもらえるが、負けたら即 
ゲームオーバー。セーブ 地点から 
の 再スタート となるので セーブ （と 
いってもディスクに保存されるわ 
けではないが)は頻繁にしておこう。 


|も道具も 
W まめに回復 


マップのところどころに町があ 
る。その町に入り、まじない師のと 
ころに行くと、戦いで傷ついた身 
体を有料で回復してもらえるぞ。 
ここでは持ち薬を買ったり、たん 
まりお金があれば、まじない師そ 
のものを雇うことだってできるの 
だ。身体の回復と同様に重要なの 
が、武器と防具の修理。このゲー 
ムでは、戦うと自然と武器と防具 
が壊れていく。そのため、たびたび 
修理をしてやる必要があるのだ。 
ちなみに、そのまま放っておくと、 


いつのまにか壊れてなくなってし 
まうから要注意。町には、武器や 
防具、そのの道具が購入できる 
市場もあるが、いずれの品も非常 
に高価なので気軽に買うことはで 
きそうにない（とほほのほ）。する 


ことがなければ、とりあえず酒場 
にでも行って情報収集しておこう。 
というわけでゲームシステムがお 
よそわかったところでプレイして 
みるわけだが、これが困難の連続。 
魔獣には一瞬で倒されてしまうし、 


■one Doint column ワンポイントコラム 

マッピングするべし 


この図はマップの一部。とり 
あえず最初は、これでも見な 
がら馔重に歩いていただきた 
い。なお、本誌付属の CD - 
ROM の 「 etcj フオルダには、 



マッブ全体の PDF ファイルも 
入っている。すでに主要な城、 
町、村の位鼸は書き込まれて 
いるが、それ以外の洞窟など 
については何も入っていない 
から、発見したときにはプリ 
ントアウトしたマップに、そ 
の場所をしっかり記入してお 
こう。迷子になってしまった 
ら魔獣の餌食だぞ。 


物語は左下のアルカス城からのスター 
卜だ。右には河が広がっているので、 
落ちたらどこかに流されてしまう （HP 
も減る）。平地づたいにガリアの町にで 
も行ってみよう。 


川に流されてどこかにたどり着い 
たけれど自分のいる場所もわから 
ないといった始末。これは想像以 
上に手ごわい RPG だ。果たしてキ 
ミは、この苦難を乗り越えられる 
だろうか！ 


I 俺と r ワリと役立たず」 

|このゲームは、エ画堂スタジオの 
ゲームの 中でも一番というほど充 
れたソフトだそうだ実際、かつ 
ての MSX マガジンで数か月もの間 
上位にランキングされていたそ 
の 理由を考えるに、いい意味での 
不親切さにあるんしゃないかと思 
うマップは極端に狭いし、最初 
からめっぽう強い敵と遭遇するし、 
川にはすぐ落ちるし、この逆境を 
ハネッ返してこそマコトの幸せが 
やってくるのだ一…なんて言って 
みたものの、実は一番気になった 
のが珍妙なる言葉遣い特に死ん 
だときの「ワリと役立たず」にはズ 
ッコケるこの地球上に同し気分 
を味わっている仲間がいるかと思 
うと播しいやら悲しいやら… 


こっそり憒藉：主人公と共に戦う仲間が全部で3人いるらしいぞ。 
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ティル•ナ•ノーグ(常若の国）とは、住人の誰もが若々しく、宝石を 
実らせた木が生い茂り、かぐわしき香りと美しい女性が溢れるケル 
卜神話の flli ® 郷。かつて、そんな楽圍を治めていたのが「ダーナ J と 
呼ばれる神々だ。しかし、忍び寄る閣の勢力によって、その平和も 
次第に脅かされようとしているのだ。このままでは栄華を極めたダ 
ーナ神族はなすすベもなく滅びてしまう。そこでキミは英雄妖精と 
なってダーナに平和を取り戻ための冒険に旅立つのだ！ 


最 


初の試練は 
シナリオ作成 


このゲームをプレイするには、1 
度シナリオを作成する必要がある。 
そのたびにマップや冒険の目的を 
設定してくれるので、何度でも新 
鮮なゲームを楽しむことができる 
わけだ。シナリオを作成するには、 
初期メニューで「シナリオをつく 
る」を選択する。ディスクをユーザ 
ーディスク （ MSXPLAYer の場合 
は DiskD ) に変更して「シナリオさ 
くせいかいし」を選択する。シナリ 



才消去の確認をしてくるから 「0 K 」 
を選択しよう （1 枚のディスクに 
は、1つのシナリオしか入らないの 
で、消したくない場合には実行し 
ないこと）。次に、主人公の性別 
(男/女）を選択してから、主人公 
の名前を入力する （[ SHIFT ]+ [か 
な]キーでローマ字かな入力が可 
能）。最後にシナリオコード（スト 
ーリーを決める番号）として9桁の 
数字を入力する（入力しない場合 
には自動で決まる）とシナリオ作 
成の開始だ。作成が終了するとゲ 
一厶ディスク1 ( DiskA ) への切り 
替え要求がある。切り替えると初 
期メニューに戻る。 

間と装備を 
14 1 充実させろ 

今度は「ゲームをはじめる」を選 
択しよう。するとユーザー ディス 
クの要求があるので、切り替えて 
から[リターン]キーを押す。これ 
でいよいよ冒険の スター トだ。そ 
こは〇〇王国の町の中。上へ道な 
りに進むと城があるので入ってみ 
よう。すると、偶然にも城では勇 
者を求めているところだ。その理 
由が城の者によって矢継ぎ早に告 
げられると、1万ゴールド持たされ 
て見送られてしまう。こうなって 


メッセージ表示メインスクリーンキャラクタ表示 



すか？ 


1:三: 


©1989,1990 SystemSoft 


テイル•ナ•ノーグ禁断の塔 


操作方法 


キ- 

意味 

[H M [ t ][ i ] キー 

移勦、メニュー選択 

[スペース]キー 

町へ入る、鵰段を降りる 

[ SHIFT ] [ SELECT ] キー 

廃墟への出入り、階段を登る 

行動選択メニューを表示する（戦翮時） 

[ DEL ] キー 

全体マップを見る 

[ ESC ] [ BS ] キー 

キャンプ.キャンセル 


注：ジョイステイックには未対応。 


注：ユーザーディスクのコビーは不可。サンプルシナリオは上霪きできてしまうので 
取り扱いに注意すること。 


はもはや冒険するしかないぞ。た 
だし、城を出る前にはいくつかの 
準備をしたい。具体的には「よろず 
や」に行って買い物だ。ここでは武 


器、鎧、盾、巻物、薬などを売つ 
ている 0 武器 （ Weapon )、 鎧 （Ar 
mor )、 盾 （ Shield ) はキャンプ 
([ esc ] キ ー） をして r 装備の変更」 


起動時の操作 ゲームを起動して[リターン]キーを押すと、初期メニ 
ユーが表示される。シナリオ入りのユーザーディスクがあれば、ディスク 
をそれに変更してか 6 T ゲームをはじめる」を選択するとゲームが開始する。 

ディスク構成 

ゲームディスク1 DiskA ゲームディスク2 DiskB 
サンプルシナリオ DiskC ユーサニテマスク DiskD 


続 ゴキゲン 0 bit ゲ- 


情報表示 
I 時間 
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市販ゲーム 


Tir-nan-og^ 



上方向に歩いていくと城 
に入れる。ここで「昨日の 
夜、禁断の塔に住み着い 
た魔物が現れ、王家の一 
族がさらわれてしまつた 
ので、ど〜か助けてくだ 
さい j と頼まれてしまった。 



仲間を集めて城の外へ出 
てみた。いつどこで廃物 
に通遇するかわからない 
から、ドツキドキだ。行動 
するなら夜よりも昼にし 
よう。夜になると強い敵 
が襲ってくるから注憲だ。 


敵と通遇したら戦闘開始。 
そのままだとキャンプで 
設定したフォーメーシヨ 
ンで戦闘が行われるが、 
必要なら各自の行動を指 
定しよう。戦闘中も [SHI 
FT ] キーで指示が出せる 
ぞ〇 



近くにそびえていた廃墟 
に [ SHIFT ] キーを押して 
進入。歩いた辺りだけが 
マップ表示されるので緊 
張が増す。おつ宝箱発見。 
開けたらお金と武器と巻 
物が出てきた。婿しい！ 



で着用しよう。それと宿屋 （ Inn ) 
で止まると半日経過して夜がくる 
から、酒場に繰り出して情報を聞 
き出そう。ついでに酒場で勇者を 
募って仲間を增やしてみるのもい 
いだろう。 


動を指定して 
魔物と戦闘 

城から出たら、しば‘らくは近所 
で魔物と戦ってレベルを上げよう。 
魔物と遭遇すると戦闘モードにな 


•one point column ヮンポィントコラム 

強い仲間を組み入れよう 


酒場などで仲間を募る場合 
は、弓矢や魔法が扱える人種 
などをパランスよく加えてい 
きたい。彼らは、一緒に戦つ 
て経験を積めば強くなつてい 


くので、最後まで行動を共に 
してもいいだろう。あるいは、 
冒険中に仲間になってくれる 
人や魔物が現れることもあ 
る。強そうなキャラがいたら 
入れ替えていくのも悪くない 
ぞ。なお、仲間と別れてしま 
うと、その人の持ち物もなく 
なるので、他の人に渡してか 
らにしよ:う。 


外を歩いていたらレベル2のシルパー 
ドラゴンに遭遇。当然連れて行くこと 
に。加えてみたら HP が比較的高い。魔 
物は強いな嬉しいな一。ただ物が持て 
ないのはチヨイ辛い。 



って味方と敵が表示される。ここ 
で「こうどうかいし」 を選択すれば。 
あとは [スペース] キーを押すだけ 
で、キャンプで言安定されている「フ 
ォーメーシヨン」にしたがって戦閼 
が開始する。もし別の行動をさせ 
たければ、 「ぜんいんにめいれい」 
か「ひとり にめいれい」で 指定すれ 
ばよ い。 戦闘中に [ SHIFT ] キーを 
押すと行動の再指定も行える。魔 
物を倒せばお金や経験値が得られ 
るぞ。逆に仲間の HP が0になって 
しまえば死んで離脱だ（その人の 
持ち物もなくなる)。また、主人公 
の HP が0になったときには、お墓 


が立って ゲームオーバー だ。受け 
た HP のダメージは戦闘中ならぺ 
フィミの呪文などで回復できる。 
通常時なら歩いているだけでも少 
しずつ回復するし、キャンプや町 
の宿屋で眠る方法もある。素早く 
回復したいなら医療所で治療だ。 
M P についても同様の方法で回復 
するぞ。いずれにしても、最初の 
うちは1回魔物と戦うとへ口へ口 
なので、たびたびセーブしておく 
と安心だ。セーブするにはキャン 
プをして 「ゲームの セーブ」を選択 
し、「セーブする」を選ぶだけ。い 
つも、よく寝てよく冒険！ 


1俺とテイル•ナ•ノ _ 

ク i 

1このゲームは、シナリオをジェネ 

レートして何度でも違うストーリ 

一を楽しめるという点で、非常に 

斬新なシステムと言える枝編が 

Windows などでも作られているよ 

うに、人気もいまだ衰えていない 

その第1弾となる本ソフトが当時 
\__ 

のままブレイできる喜ひに打ち震1 
えてほしいゲームそのものは、 

真面目で親切でオーソドックスな 

作りになっている本ページでは 

解説しきれない面もあるが、まず 
問題なくブレイできるだろう何 

度でも遊び倒すがよいそよ 

ノ 
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主人公「草薙史郎」はベテラン新聞記者である。 199 X 年，新宿の裏 
町で安酒を飲み過ぎて二日酔い気味の草薙のもとに、とある教団が 
集団自殺したという情報が舞い込んだ。さっそく現場に向かった草 
薙は、建物の周りに横たわる凄慘な光景を目の当たりにし、記者魂 
からか、さらに建物の中にまで足を踏み入れるのだった。ころして 
次第に大きな渦に巻き込まれていく草確。果たして「波動」とは何を 
意味するのか。そして人類の運命は？ 


=聞記者はいつでも 
大忙しだ 

本 ゲームは、主人公「草 薙史 良|5」 
を中心として進行するサイキック 
ミステリー色の強いアドベンチャ 
ーゲームだ。全体は章立て構成に 
なっている。たとえば、「第 1 章凶 
運の星」「第 2 章 メ サイヤ 教団 殺人 
事件」といった感じだ。1つの章を 
終えれば、（主人公が死んでしまわ 
ない限り） 前の 章に戻ることはな 
いので、 1 章ずつ着実に進めてい 
けばよい 0 全体的に重苦しい空気 
が漂うストーリーなだけに、次の 
章に移ったところで、お茶などし 


て一息つくのもいいだろう。 

各章のギミック的な密度はそれ 
ぞれだ。[スペース]キーを押して 
いるだけでシーンが進み、そのま 
まするすると最後まで行ってしま 
う章もあれば、複雑なしかけを解 
決しないと先に進めない章もある。 
簡単に進む章であっても、ストー 
リーとしては、あちこちにヒント 
が隠されている可能性があるので、 
メッセージなどは読み飛ばすこと 
がないようにしよう。 


7 


ンタッチで 
コマンド実行 


アドベンチ ヤー ゲームなだけに、 
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HADOU NO HYOUTEKI 


波動の標的 


皮刪雲的 

- Leaena of The Meluel - 


操作方法 


キー 

憲味 

[1] 〜 [9] キー 

コマンド 进択 

[スベース]キー 

メッセーシを遵める 

[♦][;] [•] キー 

遍中 セーブ 

[ STOP ] キー 

一！•停止 


注：ジョイスティックには未対応, 


多くのシーンでは画面右上に「1. 
見る」「2.行く」「3.話す」「4.調べ 
る」といったコマンドが表示され 
る。これを選択するには、対応す 
る数字キーを押すだけだ。たとえ 
ば、最初に登場する自分の部屋で 
「1.見る」を選択すると「雲一つな 


い青空だ。とうぶん天気が続きそ 
うだ」といったようにメ ッ セージが 
表示される。コマンドによっては、 
さらにサブコマンドが表示される 
こともあるが、その場合は続けて 
数字キーを押して選択しよう。な 
お、コマンドはよほど緊迫したシ 


起動時の操作 ゲームを起動すると r 羅初から始めますか… ij 「途中 
から始めますか… 2 J と表示される。初めてプレイする場合は [1] キー 
を押す。これでゲームが開始する 

ディスク構成 

MAIN ディスク Disk A グラフィックディスク1 DiskB 
グラフィックディスク2 DiskC グラフィックディスク3 DiskD 


ゴキゲン g bit ゲ- 












































市販ゲーム 
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HADOU NO HYOUTEKI 4 


ーンでない限り、まんべんなく使 
つてみよう。また同じコマンドを2 
回続けて使うと進むこともあるぞ。 
もちろん、少しでも状況が変化す 
れば同じシーンでも前とは異なる 
応答が返ってくるかもしれない。 
この辺りは一般的なアドベンチヤ 
ーゲームのセオリーに習って、い 
ろいろ試してみよう。 


■onepoint column 


ワンボイントコラム 


品物を使うとき 


ゲームで 行き詰ったときには、 
いぐつかのボイントがあるぞ。 
まず、持ち物を持っていると 


セ 


ーブしとけば 
余裕なキモチ 


いきなり大量殺人というシヨッ 
キングな展開だが、ストーリーが 
進むと草薙自らも危険な目にあっ 
てしまう。選択によっては、あっ 
さり死んでしまうことも珍しくな 
い。基本的には、強引な展開にな 
りそうな選択はすべきではないが、 
ときには自らが危険に挑まないと 
道が開けないこともある。したが 
つて、プレイヤーとしては、いつ 
ゲームオーバーになっても慌てな 



きには、それが使えそうな場 
所にくると「使う」コマンドが 
現れるから、この選択肢を探 
ってみよう。また、つい r 調 
ベる」に夢中になってしまう 
ことがあるが、「見る」や「話 
す」でストーリーが進むことも 
多いので、これも忘れないよ 
うにしてほしい。 


俺と闇の波動 


この ゲームで 注目したいのは 
BGM 全部で 40 以上もの曲が使用 
され、ウイング_サウンド • エフ 
ェクト • システムによって、臨場 
感豊かで迫力满点の効果をもたら 
しているだ。曲によっては、一般 
的な12平均率の音律だけでなく、 
マイクロチューニングによるエス 
ニックな音律を使った、ガムラン 
やケチャ風味の曲も入っていると 
いうより閣の波動を感しるため 
に、是非 BGM にもジックリ聞き入 
ってプレイしてみてほしい静寂 
に包まれた深夜に聞いたら、背筋 
がゾクゾクかもよ 


いようにしておくべきだ。そこで 
重要になるのがゲームのセーブ。 
それには、いつでも [+][;][*] キ 
一のどれかを押せばよい 。 「DATA 
を SAVE しますか？」と表示され 
たら [ Y ] キーを押す c 次に 「DATA 


をいれる場所 [1-3] を選んで下さ 
い」と表示されるので、[1][2] [3] 
のどれかのキーを押そう。ある程 
度の間隔をもって3か所でセーブ 
しておくととても安心だ。なお、 
万一死んでしまったときには、再 


起動してから「途中から始めます 
か…2」を選択する。それから読み 
込みたいデータの番号を入力すれ 
ば 0 K だ。あとは、迷路状の箇所 
については、マッピングすること 
をお勧めしておこう。 




冒頭から怪しげな 
老婆が不吉な予言 
をしたり、易者が 
草薙の凶星を占つ 
てみたりと、なん 
だか恐ろしげな展 
開だ。しかし主人 
公の草薙はただの 
酔つばらいモード 
だったりする。 


コマンドが現れた 
ら序盤のうちは片 
つ端から押してみ 
るといい。必ず先 
に進むためのコマ 
ンドがあるはずだ。 
コマンドは状況に 
よって数が変わる 
ことちある。よく 
見てみよう。 



ここは教団の施設 
内。納屋に行って 
「調べる』コマンド 
を選んだら□ウソ 
ク立てを見つけた。 
「取る」コマンドを 
を選ぶと持ち物に 
なるぞ。さて、い 
つたいどこで使う 
のか？ 


第2章は死ぬよう 
なシーンはないも 
ののかなり辛かつ 
た。そして草薙は、 
とぎどぎテレビで 
報道していたべ卜 
ナムへと向かうこ 
とになる。これか 
ら本当の試練が始 
まるのだ。 



現在べトナム!拔趣の f : め S 彳谲 Kt 、- S タイへ S リ嗣® 
技•遜る遞湖る 
t 譏った 

HIT SPACE KEY 


.働 _ 


Si 「この M の力は通 1 JB ⑽災い■はこの地を鞔て？い 
つくす t 作この纏してしまうかもしれない mm 
碗自 w 災い繈く 

HIT SPACE KEY 
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バ从スキン | MIGHTY バトルスキンバニック 

1\:ツク 


MIGHTY BattleSkinPanic 


©1993 GAINAX 


私立天保山高校に通う平凡な高校2年生「有川ススム J のクラスに、美 
少女「坂東ミミ」が転校してきた。すぐ仲良くなって喜びの隠せないム 
フフのススムだが、ある日2人の行く手に謎の巨乳妹妹が現れ r 樣身 
ファイター•ミミ」に戦いを迫る。こうして、明らかになってゆくミミ 
の過去。そして軎こ•••いや驚くススム。やがて宮川サキ、グッピー北 
京、マストドンなどの敵役もからみつつ話は意外な方向に…負けるな 
ミミちやん！ポクらはキミに…い…いろんなことを期待してるぞお！ 


ゲーム解説 


簡 


単操作の 
アドベンチヤ- 


プロ ロー グが終わるとす ぐ 学園 
シーンに なり、いよいよ スタート 
だ。このゲームでは、通常はスト 
ーリーを進行する「アドベンチャー 
モード」になっている。ここでは、 
画面右上の LOOK 、 TALK 、 
MOVE という3つのメニューを選 
択することで、お話が展開してい 
くことになるのだ。とりたてて卜 
ラップのようなものはないから、 
注意深く進める必要はない。とに 


かく先に進めるメニューを探す感 
覚だ〇なお、メニューの SAVE を 
選択すれば、いつでも セーブが 行 
える（バトルに勝利したときにも 
セーブす るか尋ねられる)。 セーブ 
されていると、ゲームを再起動し 
たときに 「LOAD GAME 」 を選ぶ 
ことで、途中からの再プレイがで 
きるのだ。 


駆 


け引きの 
カー ドバトル 



しばらくストーリーが進むと、 
敵が戦いをしかけてくる。このと 
き、ディスクの入れ替え要求があ 
るので、指定された通りに MSX 
PLAYer を操作しよう （ Disk 3 は 
MSXPLAYer では DiskC に対応す 
る)。すると画面はカードバトルモ 
ードに切り替わり、力ードが配ら 
れる。戦闘は、5枚の手持ち力ード 
の中から1枚を場に出すことで行 
. われる。たとえば、「攻撃カード」 
を選択すると、敵の防御力に応じ 
てダメージを与えることができる。 
また「防御カード」を出せば自分の 
防御力をアップして敵からのダメ 
ージを軽減することができる。自 
分のターンが終了すると敵側の夕 
ーンとなり、敵が力ードを出して 
くる。「攻擊力ード」が出されたと 


敵側の ステータス 


敵のカード 



操作方法 

キー 1 

意味 


[—][—] キー [2] [4] [6] [8] キー 

コマンド選択 


[スぺース][リターン] [ INS ][ Z ] キー 

••キ定 


[ ESC ] [ TAB ] [ DEL ] [ X ]キー 

キャンセル 



注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガーボタン 
A に、 [ ESC ] キーがトリガーポタン B に対応する。マウスには非対応。ディスクは 
Disk 1 -4 が MSXPLAYer の A - D に対応する。 


起動時の操作 ゲームを起動すると、操作をマウス（1)、キーボード 
(2)、ジョイスティック （3) のどれで行うか尋ねてくるので対応する数 
字キーを押そう。次に主人公の名前を入力するよう求められる。矢印キ 
一で文字を選択し[スペース]キーで確定。 r オワリ j を選択して[スぺ 
ース] キーを押すとゲームが始まる。 


きには自分が攻撃を受けることに 
なるのだ。こうして、どちらかの 
体力が0になれば勝敗が決定。負 
けたらセーブ地点からのやり直し 
になってしまうぞ。 

パラメータ 


義炸裂！ 

裸神活殺拳！ 

このゲームの魅力は、誰がなん 
と言おうと脱衣。飲めば飲むほど 


体力 

キャラクタの体力0になったら負けた 

恥 

恥すかしさ度一定镰以上て戰醐不能に 

攻擊 

基本攻撃力 脱衣：するとアップする 

守備 

基本守備力防御；するとアップする 
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アダルトの部屋 


MIGHTY BattleSkinPanic^ 



ミミの口から裸神活殺拳の驚愕の秘密が明かされた。なんと「気」 
で全細胞を活性化させて、そこから生まれる高周波エネルギーを 
体表面から発射しダメージを与えるのだとか！ 


ス I -ーリーはアドベンチヤーモードで進行 
LOOK 、 TALK のコマンドを選択するだけで、 
していくから、あまり深く考えずに先に進めていこう。 


していく。 MOVE、 I 
、どんどん話が展開 | 
:ぃこぅ。 | 


赚ら搠し、 

う、 

とて礎な、そして»上 

1 



1111 IB 


そ幼转言っても 
ムタよ！ j 


同じ老師の元修行をしたライパル、宮川サキとの戦いだ。彼女は 
羞恥心を克服しているために恥カードの効き目がない。これはピ 
ンチだ、どうするミミ。う一ん、どうしよう。 


カードバトルモードでは、カードを交互に出して戦うのだ。そこ 
. ,.一でつい出してみたくなる脱衣カード。体表面積に比例してどんど 
yiiyiyiyiyi ん攻擊力がほしてしヽ< のだ。ラれしはずかし！ 


強くなる「酔拳」よろしく、ミミち 
やんが極めた奥義「裸神活殺拳」 
は、脱げば脱ぐほど強くなる。そ 
のために出すカードが「脱衣カー 


-one Doint column ワンボイントコラム 

脱ぐが強いか脱がぬが強いか？ 


ド」で、 1 回、 2 回、 3 回と脱ぐほど 
に攻撃力がぐんぐんアップしてい 
くのだ。ただし、脱衣には防御力 
ダウン、恥ポイントアップという 
リスクがあることも忘れてはなら 
ないし、敵も同様な脱衣攻擊をし 
てくる。うっかりすると、脱衣し 
て防御が手薄なところに相手の強 
力な攻撃を受け、ひとたまりもな 
く ノックダウンということもあり 
うるのだ。というわけで、勝負に 
勝つためには、それ相当の駆け引 
きが/必要となってくるから、ハダ 
力に惑わされず、戦いはあくまで 
も冷静沈着に！ 



BBBIB101 


裸神活殺拳は脱ぐほどに強く 
なるが、代償として防御力は 
下がり、恥ボイントが大幅に 
アップする。したがつて、や 
みくもに脱ぐと完全に相手の 
思うツポだ。そこで、基本的 


■ 

pi 




に序盤では脱がずに防御力の 
アップに努めよう。やがて相 
手が脱ぎ始めたら、恥カード 
で相手を戦闘不能にもってい 
く。また、防御力がある程度 
高くなっていれば大きなダメ 
ージを受けないから、そこで 
初めて脱衣といこう。若者よ、 
羞恥心を忘れてはならんぞ！ 
そして欲望に打ち勝つのだ。 
よいな！ 


敵に対して恥カードを何度も出し続け 
て、恥ポイントが一定値以上になると、 
ついに敵は戦闘不能に陥ってしまう。 
こうなれば、もうこちらのもの。一気 
に璺み掛けちやおう。 



® 攻擊カード 

敵を攻撃してダメージ 
を与える。カードに記 
されている値が大きい 
ほど効果が高くなる。 


® 防御カード 

自分の守備力を上げる。 
カードに記されている 
数値が大きいほど効果 
が高くなる。 


回復カード 

体力をある程度回復す 
る。カードに記されて 
いる数値が大きいほど 
効果が离くなる。 



❿ 

圓 

# 



全快カード 

体力を 最大値まで回復 
する。体力的にビンチ 
になつたらこのカード 
で一気に復活だ。 


恥カード 

脱衣中に使うと敵の恥 
ポイントがアップする。 
ただし、効果がまった 
くない敵もいるぞ。 


脱衣カード 

攻撃力がアップするが、 
逆に守備力がダウンす 
る。恥ポイントもアツ 
プするので注意。 


無恥カード 

自分の恥ボイントをダ 
ウンする。恥ポイント 
が〇であるときにはま 
つたく効果はない。 


JOKER 

何が起こるかお楽しみ 
のカード。敵に大ダメ 
ージを与えることもあ 
るけれど…。 


|俺とバトルスキンパニック 

I このゲームは原作 • 脚本を眠田直 
氏が手がけているみんだ☆なお 
氏といえば、 M マカ誌上で「バトス 
キ BBS 」 というバソコン通信など 
をテーマにした学習まんがを手が 
けていたその人であるから、懐か 
しく思つちゃうファンも多いはず 
^そこで今回十数年ふりではあるが 
「バトルスキン BBS 」 を復活しても 
らったので、もう一度ミミちやん 
に会いたい人は102ページに直行 
すべし！ 



こっそり情報：エンデイングを迎えると力ードバトルだけプレイすることができる「バトスキファイト」が出現するぞ。 
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まなみのどこまでイクの 


夏休みのある日，主人公の「杉本まなみ」ちゃんに手紙が届いた 
そ。それは r あなたはヒーローに選ばれましたから、吉祥寺に巢 
食ラ想の秘密結社イライザを倒してください… j といった磨突に 
もほどがある内容。だけど、ちよっと冒険心がくすぐられたまな 
みちゃんは、イライザの首領に会ラために、てくてく吉祥寺のサ 
ンロ_ドの、とある喫茶店に出かけるのでありました。おやおや。 


ゲーム解锐 


れの町吉祥寺は 
S サンロ-ド 

スーパーピンクソックスは、ゲ 
—ムが2本入った豪華パッケージ 
だ。まずは DiskA に入っている1 
本目から紹介するぞ。こちらは、 
主人公の「まなみちゃん」が活躍す 
る、ちょっとエッチなアドベンチ 
ャーゲーム。ゲームを起動したら 
[スペース]キーを押そう。「ゲーム 
をどこからはじめる？ J と尋ねられ 
るから、「さいしょから」か「セーブ 
したところから」かを選択し、[ス 
ペース]キーでゲームスタートだ。 
最初、まなみちゃんがいるところ 


は自分の部屋。ここでいろんなコ 
マンドを試してみるといい。操作 
は簡単、カーソルキーでコマンド 
を選択してから[スペース]キーを 
押すだけだ。なお、親メニューに 
戻るときには [ GRAPH ] キーを押 
せばよい。これは Windows なら 
ば [ Alt ] キーに割り当てられてい 
るぞ。 


黒 


バックに 
ご用心あそばせ 


操作がある程度理解できたら、 
さっそく外に繰り出そう。まなみ 
の部屋から行けるのは、吉祥寺の 
駅前方面か、井の頭公園方面だ。 



操作方法 


メッセージ 



キー 丨 意味 



M M [ t ][ l ] キー 

« 択 



[スペース]キー 

褊助檐 能，期の鼷面に K る 



[ GRAPH ] キー 

キャンセノレ 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパ- 

-に、[スペース]キーがトリガーポタン 

A に、 [GRAPH] キーがトリガーポタン B に対応する。 

し 



」 


そこからもっと先にも進めるから、 
あちこち出かけて土地勘を養って 
おくといい 0 まなみちゃんが呼び 


出されたのはサンロードの 喫茶店。 
行ってみると黒パックの怪しい男 
が。負けるなまなみちゃん！ 



ゲームをスタートすると、そこはまな 
みちやんの部屋。ピンクで統一された 
女の子らしいコーディネートだ。ここ 
からは電話もできる。伝言ダイヤル 
(古）を使ったりね。 



吉祥寺のサンロー ドという商店街に行 
き、さらに「まけどにあ」という喫茶 
店に入ると、黒パックをした怪しい男 
が。そして自分こそ手紙の差出人だと 
いう。う一ん 0 



最初の難関は、珍宝軒についての情報 
を寿司職人から聞き出すこと。それに 
は、厚かましさと女のブキが必要なの 
だ。そんなものどこに手に入るです 
か？えつ動物園？ 



珍宝軒に入ると、激ウマの「タンタン 
メン」を食べたい輦でいつばいだ。そ 
して、その味を受け継ぐ気まぐれ娘の 
テンテンはいないらしい。いったいこ 
の後ど一なるの？ 
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メッセージ 


アダルトの部屋 




SUPER PINK SOX ^ 


カルナ • ダダ 


ゲーム解説 


魔物表示 


コマンド 所持金 


ある朝ルームメイトの「メグ」に起こされた「ゆう J 。 メグは「負傷 
兵を救出しにガルナ • ダダのジャングルに行くわ」と*い残して部 
屋を去る。脈絡のない展開にボーゼンとするゆうだが、自分も白 
衣を着ていることに気づき、これは夢だと納得する。気を取り直 
して他の部屋に行ってみると、そこにいたのは負*兵の山…ここ 
は普通の病院ではない。こうしてゆうはメグの後を追うのだった。 


DiskB に 切り替えて リセットす 
ると 遊べる のが、 ガル ナ • ダ ダ。 
ピンク ソックスシリーズではおな 
じみのギャル 2人が活躍する サバ 
イバル RPG だ。 ソフトを 起動して 
MSXPLAYer が 立ち上がったら、 
DiskB を選択して リセ ッ ト ボタン 
を押す。これで「ガルナ《ダダ」の 
プロローグが 始まる。 飛ばす には 
[スペース]キーを 押す。2回押す 
と「はじめから」 「つづきから」 と表 
示される。 どちらか選択すればゲ 
ー ムスタート だ。 ゆうのいるとこ 
ろ…そこは病院の廊下 だ。 ここで 
はまだ敵は 出てこない から 安心し 
て全部屋を くまなくまわり、 状況 
把握に 努めよう。やがて、 メグは 


こっそり懦報：ガルナ.ダダでは、飛び遒具は「どうぐ』で使える 
シェル、グレネードランチヤーには手權强が 3^ Lh 、 


B 覚めると 

そこは病院だった 


戦場となっているガルナ • ダダに 
負傷兵の救出のために向かった、 
という情報を得る。そこで長官に 
許可をもらって病院を出よう。一 
度出ると、中から鍵をかけられて 
もう引き返すことはできなくなる 
から、決死の覚悟だ。 

白； 

こうし 
ングルを 
が襲って 
選択して 
とができ 
合には、 

てば経験’ 

ダメージ 
ミン剤を 
受けた場 


R の天使は 
ンャングルへ 

て、うっそうとしたジャ 
歩いていると、突然魔物 
くる。ここで「にげる」を 
もいいが、必ず逃げるこ 
るとは限らない。戦う場 
「たたかう」を選択だ。勝 
値とお金などが手に入る。 
を受けた場合には、ビタ 
使うと回復できる ^ 毒を 
丨合には解毒剤を使おう。 


操作方法 


— U 1 LU — ヒ —...] 

「前後 ik 

[♦-] [― ►] キー 

左右を向く 

[スペース]キー 

—決定 

[ GRAPH ] キー 

I キャンセル 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[スベース]キーがトリガーボタン 
A に、 [GRAPH] キーがトリガーポタン B に対応する。 


どちらもショップにいけば安値で 
売っているから、常時そこそこ持 
っておきたい。ここで、すぐ死ん 
でしまう人のためにヒントを授け 
ておこう。まず、メスなどは装備 
しないと使えない。また標準装備 


の衣類は使うと効果を発揮する場 
合がある。たとえば、しろいラン 
ジェリーは使うと敵を眠らせる、 
しろいズックは使うと敵から逃げ 
出せる、しろいストッキングは投 
げつけると敵が麻痺する…などだ。 



ただし、ハンドガンには弾薬、アサルトライフルにはマガジン A 、 ショットガンにはショット 
ロケットランチヤーにはロケノト弾が必要だ。 
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メグに呼ばれて目覚 
めるゆう（白衣のま 
ま耰てたんかい！）。 
ありえない光祭を目 
の当たりにして、し、 
きなり現実否定して 
しまい、そのままス 
卜ーリーが進んでい 
くのだ。 


マップは11 x 11 
のエリアになつてい 
るので、それほど広 
いわけではない。し 
かし、移動しなくて 
も、方向を変えるだ 
けで魔物が現れるか 
ら、ちょっと進むの 
ち大変なのだ。 




魔物と対決するには武装が必要だが、白衣がなぜか標 
準武装となっている。いずれにしても表に出たら必ず 
装備することをお忘れなく。あとは HP に気をつけて 
戦うのみだぞ。 




ラこんのいち ll 芝！ 

0①夕ラけた 


ステ- I タス 



コンパス 













































bit ゲーム 



のどかな上げモノ ？ゲームの逆襲 


魔法の国のほし〗つぶる 


MAHOUNO KUNINO HOIPPLE 


Windows ■ PocketPC 


©1995 PASTEL HOPE 


PASTEL HOPE のバズルゲーム「ほいっぷる」の続編だ。ブロッ 
クを下から稽み上げながら消していくとい *5 独特な上げモノ （？） ス 
タイルはそのままに、キャラクタ ( CPU ) との対戦モードが新しく 
追加された。連鎖をすればするほと、相手に嫌がらせができちゃう 
そ。さあ、いつたい K が最強のほいっぷら〜？ 


ゲーム解説 


下 


から積んで 
消しまくれ 


画面最下部に次々と現れる2組 
のブロックを下から積み上げてい 
き、1ラインに同じ種類のブロッ 
クを3つ並べることでブロックを 
消していくゲームだ。ちなみに、3 
つのブロックは隣接していなくて 
も 0 K 。 ただし、ブロックが消せな 
ければその分どんどん積み重なっ 
てしまい、最後は天井を突いてし 
まう。そうなったらゲームオーバ 
一と、基本ルールは極めて単純明 
快だ。ゲームを起動したら、2回 
[スペース] キーを押そう。これで 
メニューが表示される 0 
以前のほいっぷるのように、1人 
で記録を狙ったり、練習したいと 
きには「ひたすらほいっぷる」を選 
択だ。 [—][—] キーでお気に入り 


キャラを選択して、次にゲームレ 
ベル（難易度）を選ぶと開始。しば 
らくこれでゲームに親しもう。 

P 戦モードで 
「盛り上がれ！ 

メニューから「ひとりでほいっぷ 
る」を選択すると、新たに加わった 
CPU 対戦が行える。プレイヤーキ 
ャ ラと ゲーム レベルを選ぶと、自 
動的に対戦相手が決定してゲーム 
開始だ。対戦モードでは、ブロッ 
クを2回以上連鎖で消すと、相手 
の天井を「連鎖した回数分-1ライ 
ン分」下へ落とすことができる。こ 
れで相手を苦しめて一発大逆転と 
いこう。なお、落とされた天井は、 
赤い宝石ブロックを揃えると1つ 
ずつ戻していくことが可能だ。こ 
うして2 ゲーム 先取すると倒した 
ことになり、次の相手に進めるっ 



操作方法 

-] [― ] キ_ 
mu ] キ- 


[スへース]キ- 


ックを左右に移動する 
ブロックを左右入れ替える 


フロックを押し込む 


注：ジョイステイックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガーポタン 
に対応す る。 2人対戦プレイでは、2本のジョイスティックが 使える。 


てわけだ。 

友だちと遊ぶ場合は、メニュー 
で「ふたりでほいっぷる」を選ぼう。 


基本的には「ひとりでほいっぷる」 
と同じ ルール だから、大いに盛り 
上がれるぞ！ 



まだゲームに慣れていない人は、とり 
あえず「ひたすらほいつぶる」をプレイ 
してみよう。上手くなると3連鎖、4連 
鎖もできるよ5になるのだ。 


「ひとりでほいつぶる」を選択すると、 
CPU 対戦だ。プリティーなキャラを選 
ぶとゲームレベルが設定できる。簡串 
なほうがお望みなら EASY ね。きやつ！ 



うおお 一つ！ ステージ3まできたとこ 
ろで、メチャクチャ緊迫した展開だ。 
空間は少なくなっているし天井は落ち 
てくるしで、どうしよラ！ 


が一ん、あえなく擊沈。 CPU は強かつ 
た。2回連続して勝負を落とすとゲーム 
オーバーだ。くやしい、くやしすぎる 
一つてときはコンティニューだぞ。 
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インディーズ ^mahouno 


KUNINO HOIPPLE^ 


DELVINDUS 肩 



悪魔になって村を襲いまくれ！ 


デルビンダス 




DELVINDUS 


Windows 


© TPM.CO SOFT WORKS 


ブレイヤーが魔王の息子となり、悪魔たちを手下に使って村々を侵 
略したり、魔王を倒さんと旅をする勇者を追ろゲームだ。魔王は、 
跡取りとしてのキミのお手並みをじっくりと拝見しているぞ。そし 
て失敗は魔王を心底ガッカリさせることになるのだ。というわけて、 
逆転の発想的 RPG 風ゲームでウサ晴らし！ 


最 


初の村はすぐ近く 


RPG というと、一般的はプレイ 
ヤーが勇者となって悪魔を倒すと 
いったストーリーだが、これは魔 
王の息子となって、村を襲ったり 
勇者を倒すゲームなのだ。実行し 
て地図が表示されたらカーソルを 
動かしてみよう。ときどきマルが 
表示される場所があるが、それが 
村である。ただし[スペース]キー 
を押してもほとんどは神に守られ 
ていて入れない。実は最初に襲う 
村は決まっているのだ。その村に 
入ると家が2軒建っている。同時 
に魔王から「この村なら1回で攻め 
てみろ」とノルマが言い渡される。 
まず、家以外の場所にカーソルを 
移動して[スペース]キーを押し、 
そこで「村人の話を聞く」を選択し 


よう。これでどこかにいる勇者の 
行方などが聞きだせるからだ。 


作 


戦立てて村を襲擊 


次に カーソルを 家に合わせて[ス 
ペース]キーを押す。村人がいれば 
画面に表示されるぞ。そうしたら 
まず「ようすをさぐらせる」を実行 
して、装備している武器、売って 
いるアイテム、倉庫の有無などを 
チェックしておこう。それが済ん 
だら「にんむをあたえる」 を 選択し、 
手下の1人「くとうる」に「村人を襲 
え」を選択する。同様に、もう1人 
の手下である「る一」にも同じ命令 
を与えよう。[― ] か[― ] キーを押 
してウィンドウを消し、家以外の 
場所で[スペース]キーを押したら、 
「むらをおそわせる」を選択する。 
これで手下の悪魔がキミの命令通 


ゲーム解説 


村のマップ 



メッセージ 


操作方法 



注：ジョイステイックには未対応。 


りに村人を襲い、ノルマの1回で 
村を全滅させれば成功だ。あとは 
次の村に行って、どんどん全滅さ 
せていけばよい。こうして世界を 


絶望の渦に追い込んでやろう。な 
お、途中セーブがしたいときには、 
マップの中にある悪魔の城に行っ 
てみよう。 



最初に襲う村は、悪魔の城の左下（カー 
ソルが示す箇所）の村だ。ここにカーソ 
ルを合わせて[スペース]キーを押すと 
村の中に入っていける。 


「ようすをさぐらせる」で情報を得よう。 
村人や、装備している武器、売ってい 
るアイテム、倉庫の有無などの情報を 
得ることができるぞ。 



手下2人に任務を与えよう。状況によつ 
ては、「むすめをさらえ」や「たてものを 
こわせ J などの指示を出そう。でないと 
失敗しちゃうぞ。 


任務を与えた後、いよいよ「むらをおそ 
わせる」を選択する。これで手下の悪廃 
が村人を襲いに行くぞ。キミの指示が 
正しければ…やった全滅だ。 
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ベルギーの同人サークルが作成した、意欲的なシューティングゲー 
ムだ。一番の特徴は、 MSXturboR 専用だってこと。そのパワー 
を活かして、大量の敵がどかどか現れるし、スクロールするグラフ 


ゲーム解説 


スエ 


エネルギー エネルギ- 


イ ックスも非常に美しい。もちろんステージ最後には大ボスが登場 
して、キミをそ一と一苦しめるはず。パワーアップで応戦だ。 


: QQQgggQO) (£(\£HCy : : 


操作方法 



注：ジョイスティックでは、矢印キーがレバーに、[スペース]キーがトリガーポタン 
に対応する。 


I ネルギ ーを 
奪われるな 

ゾーンテラは硬派な撃ちまくり 
シューティング ゲーム だ。 実行す 
るとディスクにアクセスし、画面 
いっぱいに表示された地球と ゲー 
ムタイトルが表示され る。 ここで 
[スペース]キーを 押すと ゲーム 本 
体が‘読み込まれてスタートだ。敵 
は画面上からばかりでなく、横か 
ら下からと現れては消えていく。 
そんな物置作戦で攻めてくる敵を 
自機の ビームで 攻撃し よう。 それ 
には [スペース]キーを 押せば よい。 
弱い敵なら1発で、硬い敵は数発 
当てれば^^壊できる。ただし、 こ 
の ビーム だが、最初はスピードが 
非常に 遅い。 したがって、相手の 
動きを読んで、移動先に置くよう 
にして擊つのが コツ だぞ。なお、 


敵の弾が当たると10%程度、敵機 
が当たると50%程度エネルギーが 
減る。そして0%になってしまうと 
ゲームオーバーだ。 

/パワーアップは 
/、シンメトリ-に 

エネルギーをチャージするには、 
敵を倒したときに出てくるエネル 
ギーカプセルを拾おう。これで 
10%ほどエネルギーが回復してい 
く。このカプセルは、拾えば拾う 
ほど自機のメイン武器が強力にな 
っ ていくぞ。敵を倒すと、青、赤、 
緑のカプセルが出てくることもあ 
る。これを拾うとオプションがつ 
いたり、オプションの武器選択が 
できる。こちらも取れば取るほど 
武器がパワーアップする。なお、 
このカプセルの効果は、自機の左 
右拾つた方にだけ作用するので、 


バランスよくパワーアップしたい 
なら左右で同じぐらい取るように 
したい。ステージの最後には大ボ 


スが登場するぞ。急所はビームが 
当たると光るので、それがどこか 
確認して攻擊しよう。 


スクリーン12の自然画モードが使用さ 
れている上、マルチレイヤーによって 
奥行き感も表現されている。よ一し、 
心の準備はオーケーだ。 


MSX なのに一画面にたくさんのスプラ 
イトを飛び回らせちゃってるもんだか 
ら、こんなに速度が遅くなっ…てない 
じやん一！ ステキ。 





敵を倒したら赤色カプセルが出てきた 
ぞ。自機の右側で取れば右側のオプシ 
ヨンに、左側で取れば左側のオプシヨ 
ンに効果をもたらすのだ。 


ステージ2の大ボス。左右からミサイル 
を擊つてくる。これを破壊して最後の 
急所を狙おう。それはどこかって？ 
それは自分で考えるのだ。 
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インデイーズ 


ZONETERRA ， 


MejyuSa 4 



不慮の事故に遭ってしまった女子高生の「叶寺沙（かのうじいさ 
ご)」。時を同じくして起こり始める残虐な殺人事件。果たして犯人 
は維なのか？そして殺人を起こす理由は何か？美しいグラフ 
ィッ クスと、寂しげな BGM と、スムーズなストーリー展開が読む 
者をぐいぐい引き込む、緊迫感漂うモダンホラーノベルウェアだ。 


楽 


チンするなら 

オートモード 


実行したら表示速度の設定をし 
よう。[スペース]キーを押すたび 
に次の文を表示するマニュアルモ 
ードと、自動的に次の文を表示す 
るオートモードが選択できる。お 
気楽に鑑賞したいときには、オー 
トモードにしておくといいだろう 0 
[スペース]キーを押すと、「マニュ 
アル」「オート(遅い)」「オート（普 


ドライブ A だけが実装されている 
ので「ディスク A」 を選択してから 
[スペース] キーを押す。このとき 
MSXPLAYer 很 lj は、 DiskA を選択 

しておいてほしい。このソフトは 
DiskA/B/C で1つのストーリーと 
なっているので、 DiskA から始め 
れば一番最初から楽しむことがで 
きるのだ。 

気に最後まで 
鑑賞するぞ 



メッセージ表示 


通)」「オート（速い)」と表示される 
ので、 [—][—] キーを押して選択 
する。[スペース]キーを押すと、次 
に「どのディスクから鑑賞します 
か？」と表示される。さらに[スぺ 
ース] キーを押すと「ディスク A」 
「ディスク B」 「ディスク C」 と表示さ 
れる。これは実ディスクドライブ 
を表しているが、 MSXPLAYer は 


操作方法 

—[一][二]キー 

[スへースキ- 


T メニュー 選択 

次の文を st む ] 


注：ジョイスティックでは、矢印キーがレパーに、[スペース]キーがトリガーボタン 
に対応する。 


表示が開始すると、 プロローグ 
とタイトルが表示される。ここから 
が本編だ。マニュアルモードの場 
合には、 [スペース] キーを押して 
先へ進もう。 オー トモードの場合 
には、設定した速度で自動的に先 
へ進んでいくから、目を離さない 
ように。なお、途中で「ディスク 〇 
と交換してください」のように入れ 


替え要求があったら、 MSXPLAYer 
で DiskB や DiskC に入れ替えて[ス 
ペース] キーを押してほしい。これ 


で続きが鑑賞できるぞ。それでは 
叶寺沙の運命の悲哀をじっくりと 
堪能していただこう。 



プロローグの 事故 シーン。 叶寺沙の顔 
をめがけて打球が飛んできた。気がつ 
くのが遅く、沙の顔面からは鮮血が飛 
び散るのだった。 


目の負傷のために包帯をしている叶寺 
沙。そこにクラスの生徒が見舞いに来 
る。謝る森内充に対して、冷たく追い 
返す沙であった。 


その夜公围で殺人事件が起きた。被害 
者は、見舞いにきた森内充と、彼のガ 
ールフレンド楠かおるだ。それは無残 
だったと刑事は言5。 


DiskB で起動するとミュージックモー 
ドとなり BGM を自由に聴くことができ 
るのだ。 MUS 1 〜 MUS 8 まであるぞ。 
そして DiskC で起動すると…？ 
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さらに進化を遂げた伝説のマシン! 

スタート MSXPLAYer 




本誌に付属する CD-ROM に収録されて 
いるソフトは、表に示すとおり。「ゴキゲン 
8bit ゲーム」と銘打った懐かしの市販ゲー 
ム、アマチュアクリエーターによるプロ顔 
負けのインディーズゲーム、デモ•体験版、 
そして今回は「アダルトの部屋」という懐か 
しい MSX アダルトゲームまで収録されてい 
るぞ。そしてもちろん MSX-BASIC もバッ 


Windows 対応版収録ソフ 

ゴキゲン Sbit ゲーム （p io 


• C - SO ! 

• DIRES 

• J . P . ウィンクル 
• ウォーロイド 

• ガルケープ 
• ダンジョンマスター 
• テイル•ナ • ノーグ 


► DELVINDUS 

* ZONETERRA 

• ほいつぶる 


BASIC (P 168 〜鼇 M) 


チリ収録済みだ。なお、 Windows 版は、一 
般ゲームとアダルトゲームのインストーラ 
が別になっている点と、各プログラムを個 
別にインストール/アンインストールでき 
ない点に注意してほしい。 

PocketPC 2002版は、それぞれのプログ 
ラムを個別にインストールできる。スキンご 
とに収録されるゲームは同じだが、 BASIC 



• フリートコマンダー2 
• プロフェツシヨナル麻雀悟 S 
• べんぎんくん WARS 2 
• マスターオブモンスターズ 


•MOmSS 1-2-3 


アダルトの部屋 


眼衝（•沙 
海外ゲームズ 


ス 


IIGHTY 
ーバーヒ 


ピンクソックス 


体験版 


• ジョイバッド対応 BASIC 
マウス対応 BASIC 


• ぐる□ジチヤンプ 
•終末の通ごし方（デモ） 
(デモ） 



は「スキン0 (black) /縦」にのみ収録され 
ている。 

なお、それぞれのプログラムの詳しい使 
い方は、該当ページを参照してほしい。 


PocketPC 2002対応版収録ソフト 

スキン O(black)/ 縱用 


• Pock < 

• C - SO ! 


etPC 用 BASIC 


•ウォーロイド 
• ダンジョンマスター 
• フリートコマンダー2 
• 膽 W 0 S 吾1 -2-3 
• MIGHTY バトルスキンパニ 
—ビンクソックス 
) ほいつぶる 


.ツク 


• スーバービニ 
• 膨抑〇〇の U 
•IBIb (•沙 


ぐるロジチヤンプ（体期版） 
終末の遇ごし方（デモ） 


C - SO ! 

ウオーロイド 
ダンジョンマスター 
フリートコマンダー2 


• MIGHTY 
• スー/(ーピンク 


バトルスキン7^ニック 


，ソックス 

、つぶる 


• 膨去<080> ほい 
•沙 

• ぐるロジチヤンプ（体箱版） 
•終末の通ごし方（デモ） 
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PocketPC 版 MSXPLAYer 


□ go 
ut^ 


©1988 ASCI 


o o 

1 


【♦■湯懼 


アルファ版なので、 PocketPC の機種によつ 
ては動作しない。 


I しけんは、 

きんちよ一するので、 
むねがドキンドキンしてます c 


1— J. 
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Windows 版 MSXPLAYer の 

インストールと実行 


MSXPLAYer の全貌がわかったところ 
で、さっそくインストールをしていくこと 
にしよう。まずは、インストールするバソ 
コンのスペックを確認しておこう。 


Windows 版の 
インストール方法 

付録 CD - ROM をドライブに挿入すると、 
ブラウザが起動し、インストールガイドが 
表示される（画面1)。自動表示されない場 
合は、 CD - ROM を開き、 index . html をダ 
ブルクリックするかブラウザから開いてみ 
よう。ブラウザ画面をスクロールさせて、ま 
ずはインストールしたいスキンを選択する。 

インストーラは「ゲーム & BASIC 」 と「ア 
ダルトの部屋」の2種類に分かれているの 
で、どちらか選択してクリックする（画面 
2)。すると、ファイルが保存されたフォル 
ダが開くので、 「 Setup . exe 」 アイコンをダ 
ブルクリックする（画面3)。 Windows の設 
定によっては、 「. exe 」 拡張子が表示されて 
いない場合もあるが、 「 Setup 」 をクリック 
すれば いい。 

続いてセットアップウィザードが起動す 
るので、「次へ」をクリックする（画面4>。イ 
ンストールフォルダの選択画面が表示され 
るが、通常は変更せずに、「次へ」をクリッ 
クする（画面5)。あとは画面の指示に従え 
ば、インストールが完了する（画面6)。「閉 
じる」をクリックすれば完了だ！ 

アンインストールは、 Windows のコント 
ロールパネルの「プログラムの追加と削除」 
から 「 MSXPLAYer 」 を選択して消去しよう 
(画面7)。アンインストールは、ゲーム1本 
ずつではなく、スキンごとに行われる。 


Windows 版の推奨スペック 


Windows 版 MSXPLAYer の推奨マシ 
ンスベックは、表のとおり。 MSX 2 十に 
相当する動作の場合と、 MSXturboR に 
相当する動作の場合で推奨スペックが若 
干異なるので留意しておいてほしい。 


Windows 版 MSXPLAYer 勳作スベ， 


MSX 2+ 相当なら、多少古いパソコンで 
も楽々動作するだろう。眠っているパソ 
コンを MSX 専用マシンとして使ってみ 
るのもいいと思うぞ。 


OS 

推典 OS : WindowsXP / 2000、対応 OS : Windows Me /98 SE /98 

CPU 

MSX 2+ 相当の動作 ： Pentiumm 800 MHz 以上推！!、 

MSXturboR 相当の動作 ： Pentiumm 1 GHz / Celeron 2 GHz 以上推橥 

サウンドカード 

DirectX 5 以嶂対応のサウンドカード 

ビデオカード 

16ビットカラー、800 x 600ドット以上の表示が可能なもの 

^16ビットカラーモード以外で勤作させた場合、正常に勖作しない壩合があります 

その他 

ジ 3 イバッド、ジョイスティック対応 
フ□ッビーディスクドライブ （2 モード/3モード）対応 

※一部の外付けフ□ッビーディスクドライプでは MSXPLAYer から B 鼸 されないことがあります 



⑯インストール 




画面2インス!^ールするスキンを選択し、通薄 
ゲームかアダルトゲームかをする。 



獅か一 
鼻&從 — 


■面3ファイルが収鼸されたフォルダが M くので、 


fSetup . exeJ をダブルクリック 0 
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( DMSXPLAYer を起動する 


Windows 版の実行方法 

インストールが完了すれば、あとは通常 
の Windows アプリと起動方法は同じだ。 
[スタート]ボタンから「すべてのプログラ 
ム 」 (Windows 2000 / Me /98 SE /98 で 
は「プログラム」）を選択し、 「 MSX マガジン 
永久保存版2」—インストールしたスキン— 
プログラムのカテゴリと階層をたどり、起 
動するプログラムを選択する（画面8)。 

プログラムを選択すると、起動前に画面 
表示に関するダイアログが表示されるので 
(画面9)、通常は推奨の 「800 X 600/16 bit 力 
ラーにして起動する」を選ぶ （ simple スキン 
は640 X 480)。画面モードが自動的に切り 
替わり、該当のソフトが起動する（画面 10)。 

プログラムを終了する場合は、スキンの 
「 EXIT 」 ボタンをクリックする。終了してよ 
いかどうかの確認ダイアログが表示される 
のでそのまま終了する場合は「はい」をクリ 
ックする。タイトルバー右の X ボタンをク 
リックすると、確認ダイアログが表示され 
ずそのまま終了してしまうので注意。いず 



^ 000 x 600/ 16bidJ5> •モードにして起動す6<推典> 


r 瑱在の®ドのままで isirrs 
C とが aw ます 




面面 9 起動時に■面のモートが確認される。 
通常は推费モードで fi 動しよう。 


れの場合も、終了すると、画面モードは起 
動前の状態に自動的に復帰するので安心し 
てほしい。 


© 推奨モードで起動した際、タイ 
トルバー右の最小化ポタンを押 
したり、 [ Alt ] + [ Tab ] キーで 
ほかのアプリケーションに切り替えたりす 
ると、画面下部のメニューバーが表示され 
なくなってしまう。そういう状態になった 
ら、 [ Alt ] + [ Tab ] キーなどでアプリケー 
ションを切り替えよう。 



画面10 Windows で MSX のソフトが起動 
したそ， 
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uoiumE 


pRftme rru 


ゲームソフトで通んで » ラ 


MSXPLAYer では、キーボード、およびスキン上の仮想ジョイパ 
ッドでの操作に加え、 USB 接続のジョイバッドやジョイスティック 
を使用することができる。複数人でプレイするゲームの場合、最大2 
本まで接続が可能だ。どちらがプレイヤー1になるかは動作環境によ 
つて異なるので、各自で確認してほしい。 

それぞれのゲームの遊び方や攻略法などは、「ゴキゲン 8 bit ゲーム」 
などの該当ページにあるので、そちらを参照のこと。ここでは、スキ 
ンの機能と操作につし、て解説しよう。 


® スキンの機能と使い方 


FRAME RATE フレ-ムレ-卜 

1秒間に画面を書き換える回数を指定するためのボタン。書き換え回数が多くなると 
画面が滑らかに動く。動きのスムーズなアクションゲームなどでは、 「 HIGHJ や 
rREALJ を設定することで、プレイしやすくなる。ただし、その分 PC のパフォーマン 
スが要求されるため、無理な投定をすると全体的な動作速度が運くなる場合もある。 


[ると ■ 

❿| I ■ 

マン ■■■国 

5 〇 1 REAL HIGH MID LOW 

(MSX) 


SOUND ポリュームの調整 

ボリューム調整3段階の大きさおよ 
び OFF を指定できる。 


3 

• 音置大 

2 

• 音靈中 

1 

» M 小 

OFF 

• 音靈ゼ □ 



PAUSE ランプ 

MSXPLAYer が一時停止 
していることを示す。 


TURBO ランプ 

MSXPLAYer が高速モードで 
動作していることを示す。 


RESET 

MSXPLAYer のリセット 

MSXPLAYer をリセ ッ トを 
するための ボタン。 リセ ット 
するとゲームが再起動する。 


FDD ランプ 

MSXPLAYer がフロツビーデ 
イスクドライブ（仮想ドライブ 
含む）にアクセスしていること 
を示す。 


CAPS ランプ 

MSX の rCAPS Lock (大文字 
固定）モード J の状態を示す。 
Windows では [ F 6] キーで 
ON / OFF の切り替えができる。 


かなランプ 

msx の r かなモード」の状態を 
示す。 Windows では [ F 9] キ 
一、または右 [ Alt ] キーで 
ON / OFF の切り替えができる。 


E(Eaa) 
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EMULATION SPEED スビードの 変更 

プログラムの動作速度を示す。実行途中でも自由に切り換えられ、ゲ 
ーム中の大事な壩面では遅く、スキップしてもいいような場面では速く、 
といった使い分けが可能だ。奭撮では不可能な MSXPLAYer ならでは 
の櫬能だ。 「 SLOW 』 および 「 HIGHJ は、 MSXPLAYer 内部での動作夕 
イミングを維持したままスピードの制御を行っている。 「《> J ボタンを押 
すと使用する PC の性能に応じた*大速度でソフトを動作させることが 
可能だが、 MSXPLAYer 内部の動作タイミングを蝤持できず、鼉悪の壩 
合ソフトが暴走することもあるのでゲーム中は押さないこと。 


ポタン 

► mm 

SLOW 

► 興機 MSX の1/2相当 

NORMAL 

► HMIMSX とほほ同轉 


DISK ChflllGe 


丄 ▲ 

± f 

It ± 




cnuianon SPEED 


FAST し IWIMSX の 2 倍相当 


► マシンスペックを*大 pa に引き出す 


KEYBOARD ソフトウェアキーポ_ド 


マウスでキー入力を行 
うための仮想キーボー 
ド。ソフトウェアパッ 
ドの上部タブをクリッ 
クして表示できる。キ 
ーポードをいちいち使 


うのが面倒なときや、 
Windows の対応キー 
を忘れてしまつたとき 
などに便利。 


del 


I 

vIdsIa 


!TTR4|5(5 


8 9 0 


Ctrl |fl|s|D|Fl6|H|j|K|ll ；i：| l r 




shift 


GAMEPAD ソフトウェアジョイパッド 

マウスでジョイパッドやジョイスティック入力を行 
うための仮想入力装靈。一見 MSX の「矢印」キー（力 
ーソルキー）のようだが、そちらはソフトウェアキー 
ポードの中に用意されているのでお間違えなきよろ。 


EXIT MSXPLAYer の终了 


MSXPLAYer を終了するためのポタン 0 
クリックすると終了を確認するダイアログ 
が表示されるので、終了するなら「はい」を、 
キャンセルするなら「いいえ」を選択しよう。 


DISK CHANGE ディスクの切り換え 


オリジナルがフロッビーディスク複数枚で供給されていたゲームは、 MSXPLAYer 内に「仮想フロッビーデ 
ィスク J を股けて対応している。これらのゲームを遊ぶ壩合、途中でディスクを切り換える指示が出た際には 
このスイッチを使ってディスクを切り替える。 MSXPLAYer では、最高で A 〜 E の計5枚分の仮想フロッビ 
ーディスクが組み込める設計となっている。また、 「 FDDJ は実際のフロッピードライブと連動している。詳 


細は BASIC 版の項を参照のこと。 




□ 回 ® 


_ — - 


「魔導物語1 -2- 
3 J の画面内の 
複数ディスク。 
それぞれのシナ 


IJ 才は別のディ 
スクから起動す 
る。また、ディ 
スクを切り替え 
る指示があった 
場合はここをク 
リックして切り 
替える。 


© [ NORMAL ] ポタン以外は、 
正常動作の保証が得られない 
モードとなつている。 BASIC 
の DATA 文をリードする間だけ使うなど、 
制約事項を理解の上、利用してほしい。 


PAUSE 

MSXPLAYer の一期 P 止 

MSXPLAYer をいったん停 
止させるためのポタン。ク 
リックすると動作している 
ブログラムが一時停止する。 
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BASIC で遊んでみよう 


BASIC は2種類のバージョンを収録して 
いる。通常バージョンにあたる「ジョイバッ 
ド版」と、マウス対応バージョンにあたる 
「マウス版」がある。通常はジョイパッド版 
を使用し、マウスが必要なソフトを動作さ 
せるときのみマウス版を使用するといった 
使い分けをしてほしい。なお、 BASIC のプ 
ログラミングについては、 「 BASIC 講座中 
級編」 （ p .166 〜）または前号の 「 BASIC 講 
座」（前号 p .152 〜）などで解説しているの 
で参考にしてほしい。 

• • • • 

マウス版について 

「マウス版」では、 Windows の力ーソルと 
MSXPLAYer のカーソルの切り替えを [F 
12] キーで 行う0 [ F 12] キーを 押すことによ 
つて、 Windows 上にあるマウスカーソルが画 
面から消え、 MSXPLAYer 上でマウスの動 
作を検知するモードに切り替えることが で 
きる。また当然のことながら 、 MSXPLAYer 
のカーソルは、 MSX 画面の外に移動させる 
ことはできない。カーソルが移動できない 
とパニックにならないように、くれぐれも 


[ F 12] キーで切り替えることをお忘れなき 
よう0なお、「マウス版」には、注意1のよう 
な制約があるのでくれぐれも注意しよう！ 

mm mm 

仮想フロッピーディスクと 
実フロッピーディスク 

BASIC 版では、あらかじめ 「 A 」 〜 「 D 」 の 
4枚分のディスクイメージがセットされてい 
る。これらのディスクイメージのことを「仮 
想フロッピーディスク」と呼ぶ。5番目にあ 
る 「 FDD 」 は、実際のフロッピーディスクの 
ことで、これを「実フロッピーディスク」と 
呼ぶ。実フロッピーディスクは、 PC のフロ 
ッピーディスクドライブが割り当てられて 
いて、手持ちの MSX 用のフロッピーディス 
クを読み書きすることができる。フロッピー 
ディスクで供給されていたソフトを遊ぶこ 
ともできるし、以前自作した BASIC プログ 
ラムを読み込んで実行することもできる（画 
面2)。ただし、実フロッピーディスクの使 
用にあたっては、注意2のような制約があ 
るので注意してほしい。 

これらの5つのアイコンをクリックするこ 


とで、実際に MSXPLAYer で使用するディ 
スクを切り替えることができる。なお、仮 
想フロッピーディスク 「 A 」 〜 「 D 」 の内容は、 
表1のとおり0ブランク（空き）ディスクは、 
「 D 」 となっているので、ユーザーが各自で 
作成したプログラムは、そこに保存してほ 
しい。 

MSX 実機と データを 
やり取りする 

MSXPLAYer は、 MSXturboR 規格を^! 
たしているため、 MSX 実機で作成したプロ 
グラムのほとんどが、そのまま MSXPLAYer 
上で動作する。また、その逆に 、 MSXPLAYer 
で作成したプログラムは MSX 実機でも動作 
する。その際のデータのやり取りには、2 
DD のフロッピーディスクを利用する。 

• • # • 

MSX - DOS 2 を起動する 

仮想フロッピーディスク 「 B 」 には MSX - 
DOS 2 を1|又録した。ディスク 「 B 」 を選択し、 
スキン上の「リセット」ボタンをクリックす 



■■1 BASIC 
の起動画面ジヨ 
イパツト版もマウ 
ス版も外 M は同じ 
だ画面のスキン 
は Blacks 


ることで、 MSXPLAYer が再起動し MSX - 
DOS 2 が動作する画面 4)〇 MSX - DOS 2 の 
使用方法については、 「 MSX - DOS 2 講座」 
( P .184 〜）を参照のこと。 

なお、 MSXPLAYer は、1ドライブ仕様 
なので、2つのドライブを同時に使用でき 
ない点に注意してほしい。 


❿ 


►マウス対応のプログラムによっては、マウス入力 
に正しく反応しない場合がある 

► ジョイパッドおよびソフトウェアジョイパッドを 
使用することができない 
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MSXPLAYer 


ディスクを切り替えて使う 


19 El B H IS9 

PC の HOO 上に供 ff されている板 JB PC の FD ドライブに I •入 
フ□ツビー された W •のフロツビー 


■面2仮想 FDD の仕組み。 A 〜 D ドライブは MSX 
PLAYer 上で 切り替えられる。 


面面3仮想フロッピーディスク rAJ を選択し 、 FILES 
コマンドを実行した鏟果 


画面4仮想フロッピーディスク 「 BJ を選択し、 r リ 
セット J ポタンをクリックすると MSX - DOS 2 が起 
動する。 




2 


►一部の外付けフロッピーディスクドライブは、 MSXPLAYer から認識されない 
ことがある。 

•実フロッピーディスクは、原則として MSX 実機で 2 DD フォーマットされたディ 
スクか、付厲 CD-ROM に収録した MSXform でフォーマットされたディスクに 
限られる。 


キーポー ドの操作と 
文字の入力 

MSX のキーボードには、いまの PC には 
存在しないキーがある。そのため、表2の 
「キーボード対応表」にしたがって読み替え 
て操作してもらいたい。たとえば 、 Windows 
のキーボード上には存在しない「半角のか 
な」を入力するには、 PC の [ F 9] キーか右 
[ Alt ] キーを押すということだ。 

PC のキーボード上にも [Caps Lock ] と 


表2キーポート対応表 


MSX 

► PC 

【 CAPS ] 

[ F 6] 

【かな] 

[ F 9】 または右 【 Alt ] 

【 GRAPH 】 

左 【 Alt ] 

[ STOP 】 

【 PageUp ] 

[ SELECT ] 

[ PageDown ] 

[ RETURN ] 

[ Enter ] 


[ひらがな]キーはあるが、それらを押して 
も MSXPLAYer 上では機能しないので、特 
に注意しよう。なお、 [ CAPS ] ([ F 6]) キー 
と[かな] ([ F 9]) キーは' 押すたびにスキン 
上のそれぞれのランプが〇 N / OFF するの 
でどちらの状態にあるかはすぐわかる。 

文字の入力方法は表3のようになる。 

• • # # 

手持ちの 

ディスク版ゲームを遊ぶ 

BASIC 版では、フロッピーディスクで供 

表 3文字の入力方法 


ひらがな 

r かな」ランプが点灯した状態で孩当 
するキーを押す 

カタカナ 

rcAPsj および「かな』ランプが点 
<7した状鼷で孩当するキーを挎す 

記号 

[ GRAPH ] (左 [ Alt 】キー）と同時に 
該当するキーを押す 


入力文字 


操作方法 


【記号対応表】 


Windows のキーポード 


MSX のキーポード 

lM 3141516 J 71819101-| 卜】 


丨日1月1火1水1木1金1 土 1百1千1万 H 1円 J 

IQIwIeJ r | tJ y ] u ] i]oj p [@] [J 


M rl-rlTTil 1 lM -1 lol 

卩|5|〇|小[+「小|小 [Tl 



TzTiTciTvTBmTprr 


TTxFFPl 





給されていたソフトをそのまま遊ぶことが 
できる。以下の手順を参照のこと。 


❶ BASIC 版の MSXPLAYer を起動する 0 
❷ディスクドライブのスイッチを 「 FDD 」 
に設定する。 

❸フロッピードライブにディスクを挿入す 
る。その際、 Windows がフロッピーディス 
クの内容を書き換えてしまうことがあるの 
で、ディスクは 必ず書き込み禁止状態（タブ 
を開けた状態）にしておく。 Windows によ 
る書き換えが起こると、 MSX 実機上でフロ 
ッピーディスクからの起動ができなくなる 
ことがあるぞ！ 

❹ MSXPLAYer の「リセット」ボタンをクリ 
ックする。 


ソフトによっては不正コピー防止のため 
特殊なプロテクトがかけられており、動作 
しないものがある。また、フロッピードライ 
ブの機種によっては、 Windows の仕様上、 
M S X P L A Yer から認識できなし、場合がある 
のでご容赦願いたい。 

より詳しくは 、 「MSXPLAYer Tips 集」 
( p .152 〜）も参照のこと。 
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200 a ^1 A » 120900 
am/n/w }2fxm 

120i1S 
aoa ^ i / U 6 120600 

2mn\A» 118M3 
am/nyw "脚 
200a/n 伽 12€D10 
2Q0a/n^K 120041 
200A 、 嫌 12Ot0B 
ana / n/U 120136 


画面 4 付属 CD-ROM 
から PocketPC にイ 
ンス I ルするフアイ 
ルをコビーする。ここ 
では temp フォルダに 
コビーしているが、どの 
フォルダでも橘わない。 


PocketPC 版 MSXPLAYer の 

インストールと実行 


-横スキンは、一部機種のみ対応 - 

今号で収録した「スキン2 ( white - h ) /横」は、チューニング中のアルファ版で 
あり、 初期の PocketPC 2002の一部の機種でのみ動作チェックを行って います。 
このため動作し ない 機檯 があります ので、ご了承く ださい。 今後、正式対応すべく 
開発を進めて いきます。 


PocketPC 版の MSXPLAYer に待望の 
「 BASIC 」 実行環境が搭載された。前号の 
PocketPC 版は付属ゲームで遊べるだけだ 
ったので、残念に思っていた人も多いはず。 
今号の PocketPC 版では、 Windows 版と 
同じように自作ゲームを楽しんだり、本格 
的な BASIC のプログラミングも行える。さ 
らに MSX - D 0 S 2 も付属しており、ファイ 


るので、この記事をしっかり読んでから遊 
んでみてほしい （「MSXPLAYer Tips 集」 


仕様の各機種で、最新の 「PocketPC 2003」 
には 文寸応 していないことに注意して ほしい。 
PocketPC 2003の各機種でも動作すること 
は多いが、動作が不安定になる場合もあり、 
自己責任で実行していただ きたい。 

また、 PocketPC 2002でも、機種により 
スピードやボタンなどのハードウ I ア仕様が 
異なっており、すべての機種で同じような 
操作性は保証されていない。 PocketPC は 
ゲーム 専用機ではなく、 ゲームの 操作性が 
よいとは言えないため、 Windows 版で収録 
した ゲームの なかから、 PocketPC でも遊べ 
る ゲームを 12本セレクトして収録している。 

なお、ベータ版ではあるが、今号では 
「Windows CE . NET 」 仕様の NTT DoCoMo 
sigmarionDI 用ゲームを2本収録した。イ 
ンストール方法など、詳しくは CD - ROM 内 
の beta ¥ sigmarion 3 フオルダにある 
readme . txt フアイルを見てほしい。 


ルの管理なとも自由自在だ。まさに MSX 実 
機が、小さな PocketPC に入ってしまった 
のを実感できるだろう。 PocketPC で、 BA 
SIC の起動画面が表示されるのは実に感動 
的だぞ。 

ただし、 PocketPC 版には制限事項もあ 


も参照のこと)。 


PocketPC 2002版の 
制限事項 

正式対応しているのは 「 PocketPC 2002」 


7riA < D 裹示秘ツ-ル①从ブ妙 ■ 


3 

聊 


〇 


B 


a 

m ブ 


息 


[Pocket.PC 


0 

補鼴充了 

fiWCtT 






画面2 ActiveSync でパソコンと PocketPC 

を接嫌する。 


鼸面1付羼 CD - ROM から好みのスキン 
インストールするファイルを選択する。 



m^> 表示切 MlCAOQy 

OR - t 

jKTe 气） 


画面 3 エクスプローラで r モバイルデバイス j 
を遇択する。 



• PocketPC 2002 への□ピー 


〆 nnnnnn 

二？ 
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® インストール 


承アンインス!^ール 


Q Temp ▼ 


名»孅， 


身 c-so 

03/11/06 

1.62MB 

^□MASTER 

03 ハ 1/06 

1.63MB 

t^FLEETC0M2 

03/11/06 

03/11/06 

1.75MB 

[^GURULOGI 

1.73MB 

t^MADOU123 

03/11/06 

3.07 MB 

I^MBSPANIC 
备 MEJYUSA 

03/11/06 

03/11/06 

3.01MB 1 

2.11MB 

(^WOIPPLE 

03/11/06 

1.71MB 

(JrspiM<sox 

03/11/06 

2.22MB 


03/11/06 1.62MB 
03/11/06 1.&4MB 


H) Temp ▼ 名《}摩， 



繼藥 WK 卜 [Dlffla あ卜 

画面5ファイルエクスプ□ーラ 
でインストールしたいファイルを 
タップする。 


明 iWKhOfflii あ卜 

画面6インス！^ーラが g _ す 
る 〇 


画面7インストールが充了す 
ると、[プログラム】フオルダ 
に 「 MSX マガジン永久保存版 
2 J フォルダが作成される。 


フ* ny ラム勿||腾 


テ 


: n 用メモリ I : 
WGAZINE 


こフ* U ゲラム： 


M5XMAGA2INE WENDOGMOTR(Uacl 
MSXMAGAZINE WARROID(black) 
MSXMAGAZINE SPINKSOX (Wack) 
MSXMAGAZINE MEJYUSA(black) 
MSXMAGAZINE MBSPAN1C(black) 
MSXMAGAZINE MAOOU123(biack) 
MSXMAGAZINE QURULOGI(Uack) 
MSXMAGAZINE DMASTBl(black) 


tt ^ - r - 

t い 





f 刪饅なデ-舟战景： 

7744 k 

迅 の »j 当て味；できます。 

あ卜 


■面 8 アンインストールは、【プ 
□グラムの weu で行う。 


®MSXPLAYer の実行 



PocketPC 2002版の 
インストール方法 

PocketPC 版には、アルファ版の横スキ 
ンを含む3つのスキンが用意されている （49 
ページ参照)。こちらも Windows 版と同様 
に、どのスキンを選んでもゲームの内容や 
性能そのものは変わらない。また、スキン 
別にゲームデータなどが保存される点も同 
じだ。ただし、 BASIC は「スキン0 ( black ) 

/縦」のみに収録されている。 

インストールを行うには、 Windows 版と 
同様に付属 CD - ROM を起動してスキンを 
選択し、インストールしたいゲームを選ぶ 
と該当フォルダが表示される。フォルダか 
らインストールしたいファイルを選択し、 
PocketPC にコピーすればインストールの 
準備は完了だ。 PocketPC にファイルをコ 
ピーす るには、コン ハ。 クトフ ラッシュや SD 
メモリカードなどのメディアを介して 
PocketPC に持っていくこともできるし、 
画面 2にあるように ActiveSync で 接続後、 
エクスプローラで コピーしてもよい。どち 
らの方法でも構わないので、まずは 
PocketPC にファイルを転送してほしい。 

PocketPC にファイルがコピーできたら、 
PocketPC のスタートメニューから[プロ 
グラム]一[ファイルエクスプローラ]を選 
択して、該当フォルダを表示しよう。あと 


はインストールしたいファイルを 
タップすれば、インストーラが起 
動しインストールが実行される。 

これでインストールは完了だ。イ 
ンストールが無事に終了したら、 

コピーしたインストール用のファ 
イ ルは 削除して構わない（本体に 
コピーした場合は、 PocketPC の 
メモリを圧迫しないように削除す 
ることをお勧めする)。 

アンインストールは 、 PocketPC 
の スター ト メニューから BS 定]一 
[システム]一[プログラムの削除]を選択し 
て、該当プログラムを選び ffilj 除]ボタンを 
押すだけだ。 

# • •參# t 

PocketPC 2002版の 
遊び方 

PocketPC にインストールされたプログ 
ラムは、[スタート]—[プログラム]メニュ 
一で表示される 「 MSX マガジン永久保存版 
2」フォルダにすべて置かれている。アイコ 
ンをタップすればプログラムが起動する。 

PocketPC 版のスキン機能は 、 Windows 
版のサブセットとなっている。ボタンの各 
機能に関しては、 Windows 版の解説を参照 
してほしい。 PocketPC では通常、方向キ 
一に相当するボタンと4つの独立したボタン 


が付いている。方向キーは、そのままジヨ 
イパッドの代用として使用することが可能 
だ。ただし、斜めキーはサボートされてい 
ない機種もあり、その場合はスキンの斜め 
ボタンをタップするしかない。また、 A、B 
トリガにあたるボタンは、右から2つ目のボ 
タンが 「 A 」、 一番右のボタンが 「 B 」 に割り 
当てられる。ボタンの名称は機種によって 
異なり、これに該当しない機種もあるかも 
しれないので、各自で確認してほしい。 

なお、 PocketPC のボタンは、そもそも 
ゲームの激しい操作向けに作られていない 
ため、機種によっては「長押し」や「チヨイ 
押し」「連打」などを行った場合、あらかじめ 
ボタンに割り当てられていたアプリが立ち 
上がってしまう場合もある。この点にも注 
意してもらいたい。 


fi 捕 1 刪 

i SI > B 

1111 £ sills 
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PocketPC 版 BAS IC で遊んでみよ 3 


今回の PocketPC 版の目玉である 「BA 
SIC 」 に関してじつくり解説していこう。 
Windows 版は turboR に対応しているが、 
PocketPC 版は MSX 2+ 相当である点に注 
意。ただし、それ以外は Windows 版と同 
等の機能が実装されている。 PocketPC が 
あれば、手軽に持ち歩ける「どこでも MSX 」 
が実現できるわけだ。なお、 BASIC のプロ 
グラミングに関しては、前号や P . 166の 
「 MSX - BASIC 講座中級編」を参照してほ 
しい0 


BASIC 版について 

前述したが、 PocketPC 版 BASIC は「ス 
キン0 ( black )/ 縦」のみに収録されている。 
また BASIC 版では、スキンでづ、さなキーボ 
ードをタップするなどの微妙な操作が必要 
になる。スクリーンの補正がずれていると 
操作が難しいので、しっかりと補正をして 
おこう。スクリーンの補正は 、 PocketPC 
のスタートメニューから[設定]—[システ 
ム]—[画面]で行える。 

なお、 PocketPC のソフトキーボードを 
使っての入力は行えない。すべての操作は、 
スキンのキーボードなどで行うことになる。 


BASIC 版の基本操作 

[スタート]一[プログラム] メニューで 表 
示される 「 MSX マガジン永久保存版2」フォ 
ルダから、 「 BASIC 縦画面 ( black )」 をタッ 
ブして BASIC を起動しよう。画面11にあ 
るように、起動時のスキンにはソフトウェ 
アキーボードが表示される。ソフトウェア 
ジョイパッドに切り替えるには、右側の 「GA 
MEPAD 」 をタップすればよい（画面12)。 

これらのスキンの機能は、 Windows 版の 
サブセツトなので、詳細は Windows 版の解 


説を参照してほしい。なお、 フレームレー 
卜は 「 HIGH 」 と 「 LOW 」、 スピードは 
「 NORM 」「 SLOW 」 の2種類となっている。 

• • • • 

BASIC プログラムの入力 

通常は、 Windows 版で作成したプログラ 
厶を PocketPC に転送して実行することに 
なるが、簡単なプログラムであれば、 
PocketPC だけでも作成して楽しむことが 
できる 0 PocketPC 版 BASIC の機能を確か 
めるためにも、まずは短いプログラムを打 
ち込んでみてほしい。入力はかなりたいへ 
んだが、はじめてプログラムを実行したと 
きのあの感動が蘇ってくるはずだ。 

•争## 

仮想フロッピーディスクの 
内容 

Windows 版と同様に、 PocketPC 版に 
も仮想フロッピーディスクの機能は実装さ 
れており、あらかじめ各種のプログラムが 
組み込まれている。表1に仮想フロッピー 


ディスクの内容を示した。 Windows 版とは 
内容が異なっているので注意してほしい。 
なお、 PocketPC 版では 「 FDD 」 はサポート 
されていない。このため、 Windows 版 MSX 
PLAYer や実機で作成したプログラムは、 
後述する方法で PocketPC 側へ転送する必 
要がある。 

あらかじめ組み込まれているプログラム 
を実行してみよう。仮想フロッピーディス 
ク 「 B 」 に収録されている 「 MSX - DOS 2」 を 
起動するには、画面13にあるようにディス 
クアイコンの 「 B 」 を選択して、リセットを夕 
ップする。このあたりの操作は 、 Windows 
版と同様だ。 MSX - DOS 2 の使い方に関し 


an 仮 a フロッピーディスクの内 g 


仮想フ□ツビー 

, 収録されている 

ディスク 

プ□グラム 

UA 

ブランク（空き） 

■ B 

MSX-DOS2 
(Windows 蹶と两じ） 

■ c 

r ウ〜く M) ソフト疆さんアーカイブス J 

(Windows 蹶と じ） 


プランク（空き） 
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( DMSX - DOS 2 の実行 


#収録プログラムの実行 



圓面13スキンから仮想フロツビーデ 
イスク 「 BJ を選択し、リセットをタツ 
プする。 


面面14 MSX - DOS 2 が起動した! 



ては、 P .184 の 「 MSX - DOS 2 講座」を参照 
のこと。 

さらに仮想フロッピーディスク 「 C 」 の 
「ウ〜くんのソフト屋さんアーカイブス」の 
プログラムも実行してみよう。こちらも操 
作方法は、 Windows 版と同様だ，画面15 
に示してあるので実際に試してみてほしい。 

# _ ❿# 

PocketPC に自作 
プログラムを コピーす る 

PocketPC 版 BASIC の機能は十分わかっ 
てもらえたかな。自作プログラムを Pocket 
PC にコピーして、動かしてみたいとウズウ 
ズしてきた人も多いはず。最後に、その方 
法を紹介しておこう。 

プログラムは、単体でコピーすることは 
できず、必ず「仮想フロッピーディスク単 
位」でのコピーとなる点に注意が必要だ。こ 
のためプログラムをきちんと管理しておか 
ないと、必要なファイルを上書きしたり消 
してしまったりということにもなりかねな 
い0仮想フロッピーディスクをコピーする 
前に、バックアップをとっておくなど、各 
自で対応してほしい。 

コピーする方法は、 P . 56で紹介した 
「 PocketPC 版のインストール方法」とほぼ 
同様だ 0 ActiveSync で PocketPC とパソ 


コンを接続するなり、コンパクトフラッシ 
ュや SD メモリカードを用意するなりして、 
コピーの準備を行う。以降は、画面17にあ 
るように、「仮想フロッピーディスク」の内 


容が含まれるファイルを PocketPC の同じ 
フォルダに コピー すればよい。上書きする 
際には、念のためバックアップをとってお 
くことをお勧めする。 



ck ¥ msx ¥ img ¥ ascii ¥ mmag 2003 wj となる 0 


画面20自作プログラムの実行結果 
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西和彦 

Special Interview 


前号でお伝えした 1 チップ MSX 構想のその後を取材すベ 
ぐ MSX MAGAZINE 編集部が西氏にお話をうかがおうと 
していたところ、情幸6筋から「かつての MSX3 プ□ジェクトの 
資料が見つかった」という重要な情報が飛び込んできた。さっ 
そく取材班は「かつての MSX3J について取材すべく、西氏の 
事務所を訪れた。 

しかし、そこで我々取材班を愕然とさせたのは、悩める西 
の姿であった。もしかして次期 MSX の開発に行き詰ったのだ 
ろうか？取材現場に一瞬、緊張の空気が流れた。 

取材が進むにつれてわかったことは、次期 MSX が大きく方 
向転換するということ。そして、わずか1年で、次期 MSX 構 
想がかなり具体性を帯びてきたことである。 

次期 MSX のキーワード「ユビキタス MSXJ とは何か？真 
の MSX3 とはどんなものなのか？最新テクノロジーで武装 
した次期 MSX の全貌が今明らかにされる！ 

次期 MSX の 

ユビキタス M 





MSX 3 の資料発見! 



MSX 3 は情報家電のメディ 
アセンター PC 的なものを目指し 
ていたわけではないんですか。 

西 そういうわけではないです。も 
う少し通信寄りでした。 

具体的にはどういったもの 
だったのでしよラか。 

B 当時の資料がアーカイブの夕 
イムカプセルの中にありますから、 
それを見てください。 


20年以上前からの膨大なプ□ジ 
エクトのアーカイブから発掘された 
ものは、なんと手書きサイン入りの 
システム図や、マイクロソフトとの 
打ち合わせ用にトレースした概略図 
などだった。 

次ページ資料は、 MSX 2 が発売 
された1985年前後に作成された 
と思われる 。 「 CPU : Z 280、 VDP : 
V 9948、 S 0 UND : Y 8950 、 SYS 
TEM : S 1 987」といった驚くべき内 


容が書き記されている。また、テレ 
ビにカメラを接続してテレビ電話に 
したり、スキヤナとプリンタが装備 
されていたりと、すべてのインタフ 
エースに入力と出力があるのが興 
味深い。 MSX 2 の時点ですでに考 
えられていたとは到底思えないよ〇 
な要素が詰まっている。 

Z 280 は Z 8 ◦とオブジェクトコ 
—ド互換の 16 bitCPU であるが、製 
造時期がずれ込んでしまったことち 


あり採用されず、後にアスキーが独 
自開発した R 800が用いられた。 
VDP は V 9938 から V 9958 に進 
イ匕。 SOUND は Y 8950使用の拡 
張カートリッジ ( MSX - AUDI 0) が不 
振だったため、 PCM を取り除いた 
YM 2413 ( MSX - MUSIC ) が標準 
となった。これらを八ード的に統括 
するシステムチップは、 MSX 2 で採 
用された S 1 985から turboR で採 
用された S 1 990へ発展している。 
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MSX の行き着く先 
は「テレビ霉話」？ 


1985年頃の構想とは 
思えない壮大な計画 



この構想をふまえて、 MSX 2+ や 
turboR の位置づけを考えてみると、 
2十は丫」1<(丫1^)方式の画像 
と日本語機能のテスト機であり、 
turboR は Z 280 に代わる高速 Z 80 
である R 800のテスト機だとみな 
すこともできるだろう。 

ユーザーにとっての MSX 3 は、 
MSX 2 からの機能的な延長である 
が、西氏の MSX 3 は「ホームコンビ 
ュータ」 MSX の理想の形を目指し 
た物だったのではないだろうか。 

当時の外部 LSI の名称を見ると、 
画像用 LSI、VDP • N /9938 は、一 
部の資料に 「 MSX - VDE 0」 と書か 


れている。音源 LSI である Y 8950 
には 「 MSX - AUDI 0」 の名が付いて 
いる。オーディオ/ビデオに専用の 
LSI を用意し、それらの周囲にコン 
ピュータを配置していくという 
MSX の発想は、まさに「デジタル家 
電」である。 

現在は超高速の CPU とネットワ 
ークによって制御されるデジタル家 
電を、 MSX て1ま Z 80 と巳 ASIC と 
いう限られた技術で実現しようとし 
ていた。そんな壮大な構想へのアブ 
□ーチもまた、 MSX の持つ魅力だ 
った。その夢は着実に現在へと受け 
継がれている。 



2001年に MIT で 
発表されていた 


1チップ化構想について、西氏はすでに2001年にマサチューセ 
ッツエ科大学 （ MIT ) でプレゼンテーションを行っている 。 MITT 
研究•実験する 「Universal Knowledge Project 」 という世界規模 
で情報格差を解消するためのプロジェクトがそれである。インター 
ネットの普及は知識の不公平を拡大する。その格差を解消するた 
めに ユニバーサル アクセスを確保し、経済的、言語的障害を乗り 
越えようとするものであり、次の4つを主要課題としている。 

1 . URI(Universal Radio Internet ) Project 

世界中のどこからでも接続可能 

(1 〇 GHz 〜 20 GHz の電波と1 .2/2.4 GHZ ) 

2. UEC(Universal Electronic Coin)Project 

どこの国からでもサイノ (ースペースで使用可能な通貨 

3. UPC (Universal Paper Computer)Project 

誰でも安価に手に入れられるプラットフォーム 

4. (JfSJ し （Universal Networking Language)Project 

189 言語のどれでも使用可能な中間言語 

下図はその時に配付された資料からの抜粋である， 


100$ネットパソコン 
の開発。 0 S と言語は改 
造した Linux と Java と 
CPU 独立の P - Code « 
筐体はリサイクル可能 
な段ボールとブラスチ 
ック〇 




VLSI ワンチップと紙 
に印刷した回路をベ 
ースとする段ボール 
製パソコン。電源は 
空気電池と太陽電池。 


チップは Strong ARM 
などをコアにした VLSI 
数バージヨンを製作。 



十脚注1 

YUV 方式は、 JPEG や MPEG 2 で用いられている画像圧縮技術のひとつであり、 MSX 2+ で採用され 
た YJK 方式と同じような圧縮方式。 MSX の技術は.実はこんなところにも広がっていたのだ。 


これが MSX 3 の 

手書き資料だ 
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Special Interview 西和彦 



MSXPLAYer の完成度が 
上がってくると、次の一手が注 
目されています。 

西 TAO の OS 、 intent について、 
実は白紙に戻して再検討すること 
を考えています。 

それはそれですごい話題で 
すが…。 

西 MSX BASIC というのは、今 
のインテルの Pentium などのアー 
キテクチャで動かしてはいけない 
契約になっているんです。それは 
マイクロソフトの旧 M BASIC と競 
合しないように棲み分けをしようと 
いうことだったんです。それがある 
から MSX の未来は86に載せない 
で、旧 M のアーキテクチャと違う 
方向をずっと考えてきたわけです。 
Z 80 という CPU のアーキテクチャ 
は、もともと4ビットで作られてい 
ます。 Z 80 のレジスタを16ビットと 
してシリコンにインプリメントすれ 
ば、 Z 80 は CPU としてはもっと速く 
なるわけです。それをしっかり本当 


はやるべきじゃなかったかという考 
えで、ある程度やってみたのが 
R 800です。ピュアな RISC にはな 
りませんでしたが、 RISC のような 
動き方をする方向に CPU を持って 
いくことができました。 

その次に何をするかといったら、 
R 800 のアーキテクチャをインプリ 
メントしてザイリンクスのようにプ 
ログラマブルなものにロジックを 
載せるという方法があり、もう1つ 
はもっと高速な CPU でソフトウェ 
アエミュレータを作って、それを実 
行するという方法です。それが 
TAO の OS を使ったものです。 

OS は非常に重要です。長いこ 
と使うので継続性が必要です。 
TAO が日本法人を閉鎖してしまい 
ましたが、もし日本で継続性を保 
証できないようなことがあれば、今 
までのやり方を変えて、違うやり 
方をしなければいけないかもしれ 
ない。これがちょっと頭が痛いこ 
との第一点です。 


無線のインタフェース 

は到逑曲離が問题 

もラ1つの問題点といウの 
は何なのでしようか。 

西 第二点は、将来のァーキテク 
チャでインターネットとつながらな 
いものは考えられないということ 
です。 MSX 本体が実装するべきイ 
ンターネットのインタフェースはイ可 
かというと、これは無線しかありま 
せん。無線でどんなものを使えば 
いいのかということですが、いわ 
ゆる PHS のインタフェースとか、 
第三世代の携帯電話のインタフェ 
ース、無線 LAN の IEEE 802.11 a 、 
11 g などいろいろあります。 

802.1 1 g とか 11 a を載せた場合、 
問題は到達距離が短いことです。 
ですからスピードはもう少し遅くて 
もいいから到達距離が長い、そう 
いうソリューションがいいのではな 
いかと思っています。今は802.11 
g が主流というような感じがありま 


すが、 2.4 GHz の周波数は雨が降 
ると水滴に電波が吸収されてしま 
って 遠くに届きません。 

ワイヤレスコネクトをどうするか 
というのが第二の問題です。 

ビデオに関して、 MSX は 320 X 
240の QVGA に近いものでした。 
この先 640 X 480 の VGA に行く 
のか、 XGA のサイズでハイデフィ 
ニシヨンのイメージと MSX の親和 
性をどう考えるのかなど、いろい 
ろ考慮しなければいけないところ 
はたくさんあります。 

必要なのは祺続性の 
保 M とド位び換 ft 

それらの解決方法について 
はどのよラな案があるのでしよ 
ゥか。 

西 やり方としては、これから10 
年20年続くような全く新しいブラ 
ットフオームを作って、その上にソ 
フトウェアのエミュレータをもう1 
回やり直して載せていくことも考え 
ます。 

一番大きな問題は、 TAO の OS 
を使っていくことについての軌道 
修正をしなければいけなくなるかも 
しれないということで、そこは考え 
中というところです。 

MSX と同じ時期に発売されたフ 
ァミコン、その次のスーパー ファ ミ 
コン、スーパーファミコンの次のゲ 
—ムキューブ、またゲームボーイ 
やゲームボーイアドバンスは全部 
アーキテクチャが違います。全部 
アーキテクチャが違っても任天堂 
のような大きなビジネスはできる 
わけです。一方、連続した互換性 
を持ったアップルのマッキントッシ 
ュと旧 M PC は、どちらも上位互 
換で、下のステップのものは上で 
動いても上のステップのものは下 



プロフィール 
西和彦 

1956年生まれ。早稲田大学在 
学中、1977年に ㈱ アスキー出 
版（現： ㈱ アスキー）を設立。 
日本初のパソコン誌「月刊アス 
キー」を創刊。1979年米国マ 
イクロソフト社極東担当副社長、 
翌年ボードメンバー兼新技術担 
当副社長。近年は国内外の大学 
など、教育分野で活躍。専門分 
野は「メディアシステム論」「ベ 
ンチャー経営学」「国際政治字」 
など多岐に渡る。マサチューセ 
ッツエ科大学客員教授。博士 
(情報学)。 
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次期 MSX の全貌ュビキタス MSX ^、 焦ぬ 


では動かない。 

これから仕切り直しをするとき 
に、一番新しいソフトウェアでも一 
番古いハードウェアで、スピードは 
遅くても動くということをどういう 
ふうに実現していくかということが 
重要です。僕はこれを同時に実現 
したい。ハードウェアの上に直接 
ソフトウェアを動かすのではなぐ 
ハードウェアの上にもう1レイヤー 
乗せて、そこで新しいアーキテク 
チャを規定して動かす。新しいソ 
フトウェアが来たら、 os も一緒に 
そのソフトウェアと下りてきて、そ 
の OS の部分がアプリケーション 
のハードウIアの差を吸収する。 
そういうアーキテクチャにしなけれ 
ばいけないのではないかと思って 
います。 

その間に入るといラのは、 
OS よりもさらに下の部分ですか。 

西 0S と 0S のエミュレータとド 
ライパ。今までは新しいハードウ 
ェアが出てきたら古いハードウェ 
アは使えなくなってしまいました。 
新しいハードウェアで動く新しいソ 
フトウェアは、古いハードウェアで 
は動かないわけです。古いハード 
ウェアでも新しい 0S をインストー 
ルすれば一番新しいソフトウェア 
が動く、これが必要なのではない 
でしようか。 

そうすると一番最初に、ま 
ずそラいう思想のもとに作られ 
た一番最初のハードウ！:アはか 
なり強力じゃないとだめですね。 

西 そう。だから強力で10年20年 
変わらずに使えるようなものです 
ね。テレビは、買ってから10年、 
20年と使うわけです。テレビパソ 
コンがだめな理由は、テレビは10 
年20年使えてもパソコンは1年か 
2年で古くなってしまうという、そこ 
だと思います。 

スピードが遅いというのは、まあ 
納得できます。でも昔のパソコン 
で動かないというのは、これはけ 
っ こう納得できない。昔の機械で 
新しいソフトが動く。例えばマッキ 
ントッシュの場合、 G 3 の Mac に一 


番新しい OS を乗せると、一番新し 
いアプリケーションが、速度は遅 
くても動くようにするわけです。こ 
のコンパチビリティが必要だと思 
います。そう思いませんか？ 
将来に対する機能を継続した才 
ペレーシヨンの保証をソフトウェア 
のダウンワード•コンパチビリティ 
で考えています。アプリケーショ 
ンのダウンワード•コンパチビリテ 
ィです。業界は今、その問題です 
ごく苦しんでいます。 DVD プレイ 
ヤーは世界ですでに1億台あるわ 
けですが、ブルーレイディスクは既 
存の DVD プレイヤーにはかけられ 
ません。ブルーレイはハイデフィ 
ニションなんですが、ブルーレイの 
あるべき姿は、普通の DVD プレイ 
ヤーにかけたらローレゾリューショ 
ンで出て、ブルーレイディスクプレ 
イヤーにかけたらハイレゾリューシ 
ョンで出る。そういうものがいい 
と思いませんか。エンジニアはそ 
ういう設計をしないといけないと 
思います。作るべきは、今存在し 
ている DVD プレイヤーにもかかっ 
て、なおかつ新しい機械にかけた 
らきれいな絵が見られる。そうい 
うものです。 

ソニーのスーパーオーディオ 
CD のときに、二層のものがあって、 
一層には CD が入っていて、もう一 
層には スーパーオーディオ CD が 


入っていました。それを ソニー ミュ 
ージックの副社長がそんなものは 
絶対いやだと言ったけれど、僕は 
そうじゃないと思うんです。ソフト 
メーカーは、どっちの機械でもか 
かるようなものを1種類作るべきで 
はないでしょうか。 MSX のゲーム 
と MSXturboR のゲームだったら、 
turboR のゲームが MSX で動かな 
いのは、それは仕方なかったけれ 
ど、 ハイエンドのゲームが ロー エ 
ンドの機械で動くような配慮をした 
いと思います。 

PLD が雑誌の付録に 
付いたことの总義 

CQ 出版の雑誌 「Design 
Wave Magazine ] 2003年 
10月号に、5万ゲートの FPGA 
が付》として付きましたね。次 
の MSX MAGAZINE は付録に 
1チップ MSX を付けるといラの 
はどうでしょうか。 

西 1チップの MSX を考えていま 
すが、去年いろいろ考えたことと、 
さらにどこを MSX でカバーするの 
か、それを再検討しています。そう 
することによって、非常に長く使え 
るような機械ができるのではない 
かとわくわくしています。だんだん 
コンピュータがブラックボックスに 
なってしまって、アセンブラがわか 
る人も少なくなってしまいました。 


コンピュータの中は全然わからな 
くても、 C を書いてプログラムを 
やってる人が多くなってます。 CPU 
は今ではキャッシュメモリが 1MB と 
か 2MB のもあったりして、 CPU に 
ROM を付けたら立派なコンピュー 
夕になっちゃいますね。 

ユビキタス MSX 
への逍 

携帯電話に QVGA (320 
x 240ピクセル）液晶画面を搭 
載した製品が絞々登場していま 
す 。 Pocket PC と同じ画面解 
像度ということは 、 MSXPLAY 
er も移植できると思うのですが 
…。 さきほどのお話で intent ベ 
ースからの脱却といろのは、す 
でに携帯への移榷が行われてい 
るといラ意味でしょ*5か。 

西 MSX のこれからの未来は教育 
用の要素もありますが、ターゲット 
は、やはり携帯電話でしょう。携帯 
電話の中に MSX がどういうふうに 
入るのか。いろいろな携帯の 0S 
でどう動かすかということです。そ 
れからカーナビとどう共存するの 
かということです。これに無線の 
インターフェースが付く。それがこ 
れ からの 焦点で、これから MSX は 
ユビキタスになっていくということ 
です。 
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「MSX の MSX による MSX のための表紙」を描いてくれたイラスト 
レーター大野一興氏。今号では表紙イラストの復活に加え、 P.71 
からの「大野一興スペシャル」でも大野作品を存分に味わえるぞ。 


みんな 
20 代だった 

そもそもお二方の出会いは 
とラいラ形で？ 

大野 当時 「11 PM 」 という TV 番 
組の水曜日を担当されていた方と 
一緒に仕事をしていたんですよ。 
その彼と、プロ野球ニュースの夕 
イトル CG を制作しているところと 
か、映画 「 TRON 」 を作ったところ 
とかを取材しに行ったりしていまし 
た。その流れで、国内でも凄いと 
ころがあるよっていって、まだ表参 
道にあった頃のアスキーに、スキ 
ャンの機械を取材しに行ったんで 
す。それでアスキーと付き合いが 
できて、月刊アスキーの表紙を、 
ニューヨークのデジタルラボに送 
って^！枚か制作したんです 。 MSX 
マガジンが出る前には、そんな仕 
事をしていた。そこへ、田口さんが 
来たんです。 

田口 MSX マガジンの1号目と2 
号目は別の人に表紙を描いてい 
ただいてた。それはそれで気に入 
っていたけど、絵柄がコンピュー 
夕とあまりにも離れていたのね。1 
号目と2号目の表紙を見たときに 
塚本さん（当時副社長）からも、西 
さん（当時社長）からも「なんだこ 
の表紙は？」って言われた。確かに 
ちょっと向いていないかな、と。そ 
れに創刊当初は本文が縦組みだ 
ったので、 「 BASIC 入門」のような 
プログラミングの記事がやりづら 
かったのね。そこで組体裁を横組 
みに変えることになって、表紙も 
変えようということになった。さて、 
誰に描いてもらおうかといろいろ 
な人に聞いてみたら「お前勝手に 
探して来い」とか言われた。そんな 
時、デザイナーさんから、大野さん 
という方がいると紹介された。た 
しか、先に電話だけしておいても 
らって、僕が一興さんの事務所に 


行ったんだと思います。で、「すご 
い面白いおじさんだなあ」と思っ 
た。僕はまだ若僧だったからね。 
MSX マガジンの編集長やってた時 
はまだ28歳で、右も左もわからな 
くて、緊張しました。 

大野 僕だって当時20代でしたよ 
(笑)。あの頃は、みんな20代だっ 
たもんね。 

田口 そうだった、みんな20代だ 
った。それで、一興さんのところで 
話をしているうちに、この人には、 
好きなように描いて欲しいな、と 
思ったのね。それで「上から何を 
言われても、僕が引き受けるから 
好きにやってください」と言った。 
大野 もう、あのとき MSX はあっ 
たんでしたっけ。 

田口 ありました。絵は描けたけ 
ど、まだ MSX 1 でしたからね。 

大野 ちょうど横浜の科学館で、 
レーザーディスクを使ったタッチ 
パネルのインタラクティブメディア 
で宇宙の謎とかいう仕事をしてい 
て、それが新しくて面白かったの 
ね。もともとイラストレーターなん 
だけど、音楽が好きだったから、ム 
ービーにして音楽を入れようと提 
案して、タイトル部分で、いわゆる 
CG というのをやり始めたところだ 
った。 M マガの一発目の表紙はゴ 
ジラだったっけ？ 

田口 最初はこうもりでした。そ 
の表紙、僕は気に入ってたんだけ 
ど、まわりの人たちから絵が暗い 
と言われた。昔は暗い表紙だと、 
本屋さんの店頭でイメージが良く 
ないと言われてたのね。その時だ 
けかな、「一興さん、暗い表紙はあ 
まりウケがよくないので、明るい絵 
でお願いします」って注文を付け 
たのは。そうしたら、次からすっご 
い明るい絵できあがってきて「お 
お一っ」とかなっちやって。それか 
らは、誰も文句言わなくなった 
(笑)〇 
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M マガの表紙を 
| MSX で描く J 

M マガの表紙は最初から 
MSX で描かれていたのでしよラ 
か？ 

田口 こうもりの後、3〜4回くら 
いまでは、まだ NEC の PC -100 と 
いうパソコンでやってもらってた。 
大野 あるとき、田口さんが思い 
つめた顔で、一度事務所まで来た 
んだよね。あ、もしかして、もう打 
ち切りなのかなって思った。「あの、 
実は……」という感じで言いにくそ 
うにしていたので、「はっきり言っ 
てよ」と言ったら、「あの、 MSX で 
描いてください」って。その時のこ 
とははっきり覚えてる。「なんだ、そ 
んなことか」って思った（笑）。 

田口 MSX で描いてもらおうとし 
たのは、誰かにそう言われたわけ 
ではないのね。 MSX の 雑誌に PC - 
100で描いてるっていうのも、なに 
か違和感を感じた。西さんに「この 
表紙何で描いてるんや」って聞か 
れて、 「 PC -100 です」って何の気な 
しに答えたときに気が付いたのね。 
最初 MSX で描いてもらったんだけ 
ど、ノンインター レースに しないと 
だめだということで、当時30万円 
ぐらいしたソニーのトリニトロンモ 
ニタとメディアコンバーターも一興 
さんの所に持っていくことになっ 
た。「これでどうだ」って言ったら、 


大野 
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大野一興：イラストだけでなく、 
マルチメディアコンテンツの制作 
や、イベントの企画など、幅広く 
手がけるクリエイター。 
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こうして作られた! 


そこで、前号に続き、田口つちゃんこと、田口旬一元 MSX MAGA 
ZINE 編集長にご登場いただき、大野一興さんと共に、 M マガの 
表紙制作のウラ話、 MSX への熱き思いを語っていただいた。 


gaziriB 

Talk: 


「田口っちゃん、まだダメ」って言わ 
れて、「う一ん」と悩んだ。そのとき 
は、もう MSX 2 の試作機が僕の手 
元に届いていた。これだったら解 
像度も上がっているので、一興さ 



tic 俺の描いたものに文句あるの 


になって、どんな絵があがってくる 
んだろうって、こっちもワクワクし 
ていたのね。「田口っちゃん、でき 
たよ」って言われて、見に行ったら 
牛だった。うろ覚えだけど、確か 
牛だった。あれ、牛じゃなかったか 
なあ。可だったっけ . 。 

大野 だったっけ？人生後 
半かけて思い出そう（笑)。 


誰も知らなかった 
次号の表紙 


表紙の テーマは 毎号どウや 
つて決めていたんですか？ 

田口 すべて一興さんにお任せし 
てた。大野さんと仕事をして一番 
よかったのは、「俺はクリエーター 


んのところにマシンを持ち込んじ 
ゃえ、と。それで「大野さん、これ 
でどうですか」と言って、めでたく 
MSX で描いてもらうことになった。 
大野 最初の頃、色が化けたりす 


るのも面白いなって思った。ピク 
セルごとにぼこぼこできたら新撰 
組が描けるなとか、市松模様が描 


けるなとか、そういう面白さがあっ 


たよね。 

田口 それで、 PC -100 から MSX 


田口旬一元 MSX MAGAZINE 
の名物編集長。豪快な笑い声と 
親しみやすいキャラクタが人気。 
現在は株式会社びえろ勤務。 


か」っていうのが一切なかった。だ 
から、逆に、一興さんに「こんな表 
紙を描いてください」っていうリク 
エストは一切しなかったのね。2号 
目で「明るくしてください」っていう 
注文以外はほとんどしていなかっ 
た。こっちも意外性を楽しんでい 
た部分があって。きっと読者も。一 
興さんの次の表紙は何だろう、ど 
んなのだろうって思ってくれていた 
はず。表紙の予告も一切しなかっ 
たし。僕も、編集部内で次の表紙 
何ですかって聞かれるたびに「知 
らない」って言ってた（笑）。 

大野 最初から頭の中に設計図が 
あって、そのとおりに作るタイプじ 
やなかったから。どっちかというと、 
頭の中が真っ白で机に向かう。た 
またま仕事中に知人から電話がか 
かってきて、「パタゴニアに行って 
フライフィッシングをしてきたんだ」 
という話を聞いたりすると、電話 
が終わる頃には、そういう絵にな 
っちゃう0 

田口 今だから言えるけど、まわ 
りからは怒られましたよ。「次の表 
紙がどうなるか把握していないな 
んて、おまえ何やってんだよ！」と 
かね。でも、そんなの勝手じやん、 
ほっといてよ、と思ってた（笑)。 

デジタル製版で 
描き方が変わった 

MSX で描いて、そのまま 
デジタルデータを印 W 所に収め 
ていたんですよね。それって、当 
時としては画期的なことだった 
と思ラのですが。 

田口 MSX で描いてもらい始めて 
から何号かは、まだ画面を写真撮 
影していたんだけど、これじや美し 
くないということで、電通大の学生 
に 画像 データのコンバータのソフ 
卜を作ってもらったの。それから 
は、フロッピーディスクで入稿して 
た。 


大野 それもよく覚えてる。あれ 
は画期的なことだった。印刷で、 
あんなにカチッとした絵が出るな 
ら、描き方変えなきゃな、と思っ 
た。 

実際変わりましたか？ 

大野 ドットの粗さを逆手にとった 
りした。デジタル製版ができるよ 
うになったときに、ドットが粗いで 
すよね、だからつなぎやすいです 
よねって言って、 3 X 3 の9面続き 
の絵を描いて渡しちゃう。それで 
もう解像度は3倍になりますよね。 
描いてはずるずるって引っ張って、 
描いては引っ張ってを繰り返して 
るだけで、3画面分の高さのビル 
だったらすぐ描けちゃう。曲線のな 
だらかなつながりは大変だけど 
(笑)。結局同じ解像度でも、大き 
く描いて縮めるときれいですよね。 
田口 本当にきれいですよね。素 
人には「 Photoshop で描いた」っ 
て言ってもわからないでしょう。 
大野 ところが、 Photoshop とか 
で描くとキリが悪い。あるところま 
で描いたところと、次に描いたと 
ころが混在しちゃうと見苦しいと思 
っちゃう。それで、自分としても、 
なんとなくストップがかからない。 
ところが、 MSX で描いてると、は 
いここまで、はいここまでって、細 
かい単位でキリよく描いていける。 
田口 こうやってあらためて一興 
さんの作品を見ていると、 MSX の 
グラフィックツールと Photoshop 
とで、どれだけ違いがあるのかっ 
て考えちゃう。もしかすると、描き 
手がソフトウェアに頼り過ぎてい 
るんじゃないか、と。作品の存在 
感が違うよね。確かに Photoshop 
で描いたものはきれいなものが多 
い。でも、ただきれいなだけじゃ 
ん、っていう感じのものも多い。 
ただきれいなものは、悪いけど、 
誰にでも作れる。じゃあ、こういう 
絵を描けるか？というのが違い 
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として問われてくる。 

存在惑ありますよね。すぐ 
に大野さんの絵だってわかりま 
す。 

田口 一興さんの絵っていうの 
は、解像度が低かろうが高かろう 
が絵としての存在感がものすごく 
あるの。だから、「こんなツールじ 
や描けねえよ」って偉そうなこと言 
ってるヤツがいると、「ツールが悪 
いんじゃなくて、あんたの腕が悪い 
んでしよ」って言いたくなっちゃうわ 
けよ0 

大野 面白いのは、ツールの機能 



が高くなるほど、個性がなくなっち 
やったりするじやない。おそらく、 
そういう部分ではないかと思う。 
今の絵を見ると、グラデーション 
がきれいなんですけど、 MSX はそ 
れぞれのドットの色そのものがき 
れいですよね。 

田 □ やっぱりいいものを描ける 
人っていうのは、いつになっても、 
どんなものを使っても描けるんだ 
なぁ、と思ってしまう。 

大野 グラデーションと言えば、 
昔から1つだけ注文があって、 
MSX は RGB の B (Blue :青）だけ 


色が少ないでしょ。だからグレー 
の階調が少なくなっちゃう。途方も 
ない数の階調はなくてもいいんだ 
けど、同じカラーで色作るのに、 
他は6段階あるんだけど、黒はトン 
トントンっていっちゃうんで、横一 
線のグレートーンがうまく出ない。 
グレーで8段階あればすごくいい 
のに。 

田口 あ、だからこうもりの絵が暗 
かったんだ！（笑） 

MSX の危ない 
裏技!？ 

MSX の思い出などお聞か 
せください。 

大野 MSX は壊れないコンピュー 
夕だったよね。描画中にフロッピ 
ーディスクを引き抜いても大丈夫 
だったし。今のコンピュータでは 
とてもそんな真似はできないけど。 
田口 わははは！なんで、そんな 
ことを？ 

大野 フロッピーディスクから、以 
前に描いた絵のデータを読み込ん 
で描画させるんだけど、 MSX が描 
き終わるのを待ちきれない。たと 
えば背景が欲しいだけならば‘、絵 
の上半分が表示されたところでフ 
ロッピーディスクを引き抜いて、途 
中から別の絵を描き足していく 
(笑 )0 

田口 すっげ一 裏技、 ってゆ一か、 
そんなことしちゃイカン！良い子 
は真似しないように（笑）。 

大野 表紙制作以外にも、色んな 
ことに MSX を使っていたのね。だ 
から、テレビ関係の仕事でもかな 
り桂を破ってた。 MSX にはビデオ 
アウトの信号が出ていたんだけど、 
それを放送用の1インチのビデオ 
デッキに録画しようとしても、ちゃ 
んとシンク（映像信号の同期）がか 
からなかった。 

田口 画面に線が出ちゃう。 

大野 そうそう。それで、何回かや 
ると運良くタイミングが合って、き 
れいに録画できる。一度録画でき 
ちやえば、スタビライザーかけてビ 
デオ 編集 室に持っていけるのね。 


でも、こういう方法を嫌がる人は 
絶対に嫌がるので、普通はやらな 
い。ところが、たまたまテレビ朝日 
に始末書を書くのが好きなプロデ 
ユーサーがいて「好きなことやって 
いいよ」って言ってくれたので、そ 
れを実際の放送でオンエアしたり 
してた。 

田口 う一む……。それってどう 
なんだろう。 

大野 ほかにも、良い子は真似し 
ないでっていうの、いっぱいやって 
たな。イベント会場で、絵に変化 
を持たせるために、ブラウン管の 
後ろから磁石を当てるとか（笑）。 
MSX の裏技ではないけど、ブラウ 
ン管は色ずれしちゃったりして。 

田口 これは、真似しちゃいかん。 
大野 いい時代でした（笑）。 

一番よく働いた 
松下の FS -5500 

MSX は具体的にどのよラ 
な機種を使われて t ゝたんですか？ 

田口 一興さんのところにサンヨ 
一のマシンを持ち込んで、日立の 
も持ち込んで、それから……。 
大野 一番長かったのは後半に使 
っていた松下の ••…ぐ 
田口 そう、松下の FS - 5500かな。 
大野 フロッピードライブが2台付 
いてました。今回、表紙を描くた 
めにお借りしたやつは1ドライブだ 
ったので「あれっ？」て思ったけど。 
田ロ スーパーインポーズができ 
たんですよね。2台でスーパーイ 
ンポーズでやってた。 

それはどラいラことで？ 

田口 うん。2台持ってったのは、 
表紙制作のためというより、一興 
さんに何か面白いことやって欲し 
かったからかな。 

大野 よく滝の絵とか描くときに、 
透明色で穴を空けておいて、後ろ 
にブルーと白で描いた水の流れを 
スクロールさせたりするのね。「ル 
ナクリッパー」（大野氏の CG ビデ 
才作品タイトル）で水がキラキラし 
てるのなんかは、その手法を使っ 
てた。 


ビデオ CG 作成に威力を発 
揮した？ 

大野 いや、表紙制作にも役に立 
ってた。今は Photoshop などにレ 
イヤーという機能があるけど、当 
時はそんな機能はなかった。そこ 
で、1台で背景を描いておいて、そ 
のビデオ出力を、もう1台の背景と 
して表示させながら前景のキャラ 
クタを描くのね。 

田口 あるとき一興さんから「田口 
っちやん、この重ね合わせた絵を 
フロッピーに落とせない？」って相 
談された。1台はビデオ信号から 
入ってるからダメだって話をしたの 
ね。でも、どうしてもって言われて、 
たまたま昼飯食っているときに、プ 
ログラマに相談したら「両方のデ 
—夕をマージすればたぶんできる」 
というので、そのソフトを作っても 
らって、そうしたらうまくいった。 
大野 幸いそのソフ_が手元に残 
っていたので、今回の表紙にも活 
用させてもらった。結局その時代 
と今とで、イ可が違うかというと、も 
ちろんインターフェイスやピクセ 
ル数や色数というのもあるけれど、 
何よりも大きいのはレイヤーかな。 
MSX のツールにはレイヤーがな 
い。 あと、コピーツールでの回転 
ができない。でもやっぱりレイヤ 
一だね。ここ十何年のグラフィッ 
クツールの進化の中で登場した偉 
大な概念だなぁと思うよ。 

メーカー耐久テストを 
超えた 

田口 で、その2台の FS - 5500の 
うち1台が壊れたことがあった。1 
台は編集部から提供したんだけ 
ど、もう1台は松下から提供しても 
らったの。僕が松下に電話して1 
台一興さんに送ってくださいってお 
願いしたのね。それが壊れた。 
大野 そうそう。あるとき、 f 吏い過 
ぎてマシンの調子が悪くなって、 
松下に送り返してみてもらったの 
ね。そうしたら田口さんから「一興 
さん、あのマシンもう返ってきませ 
ん」て言われた。「どうして？」って 
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聞いたら、よくメーカーが製品出荷 
前に行う100万回耐久テストって 
いうのがあるじやないですか、僕 
の使い方がそれをはるかに越えて 
いたらしい（笑）。「ここまで社内で 
は使い込めないから、貴重な資料 
として保存します。新品を送るか 
らそちらを使ってください」という 
話だった。 

それはスゴイ！ああいウテ 
ストって非現実的なところまで 
拭すといラ印數がありますけと。 

田口 あのとき、松下に「マシン 
どうなりました？」って聞いたら、 
「ちょっと待ってください」の繰り返 
しで、何回連絡しても同じ答え。し 
かたがないので嘘ついて「このま 
までは、大野さんが表紙を描けま 
せん」って言ったのね。 アスキー 
が渡した1台があったから、まった 
く描けないわけではなかったんだ 
けど。そうしたら「送られてきたマ 
シンは返せない」と〇「返したくな 
い」と（笑）〇「今、新品を手配して 
るからちょっと待ってください」と言 
われた。結局、新品が来るまで2 
〜3週間かかったかな。しかも松 
下の人が「_度、一興さんの所に 
行きたい」って言い出すし。 

いや、事 

取でしょろか（笑)。 

I とにかく行きたいというこ 
とで、結局3人ぐらい来た。これだ 
け使い込んでる人はいないので、 
何に使っているのかものすごく知 
りたかったんだって。 

大野 そうそう、その時、松下の 
人から「フロッピー引き抜きはやめ 
てね」って言われて、「えっ、だめな 
の？」って（笑）。向こうも、まさか、 
そんな使い方されているとは思わ 
なかったようで。 

田口 当時、一興さんのところに 
は、各メーカーの MSX が置いてあ 
ったんだけど、当然、メインで使っ 
ている松下のマシンが一番いい場 
所に置いてあるもんだから、松下 
の人たちが喜ぶこと喜ぶこと。帰 
ろうとしないんだもん。こっちは、 
早く表紙を上げて欲しいのにさ 


(笑)。 

大野 今、 FS - 5500の実機って、 
手に入るんですか？ 

田口 松下の？ 松下にあるか 
な？ あとはオークションとかで出 
品されるのを気長に待って手に入 
れるしかないでしょうねえ . 。 

子供達の代理戦争の 
担い手？ 

大野さんは本誌に連黻記事 
もお持ちでしたよね。 

田口 そう。表紙だけじゃものた 
りなくなって「ページあげるから、 
一興さん好きなことやってよ」って 
言って。一番最初は見開き2ペー 
ジだったの。そうしたら一興さん、 
2ページじゃ少ないからイヤだっ 
て。何ページいるのって聞いたら、 
もう1見開き （4 ページ）って……。 
結局、最終的に6ページまで増え 
た(笑)。 

大野 最初は、お絵描き教室を始 
めたんだよね。一生懸命先生のよ 
うに教えてた。 

田口 でも先生のように教えてた 
時は、読者からあんまり反応はな 
かった。そのあと一興さんが好き 
なようにやり出してから、そのコー 
ナーが突然盛り上がった（笑)。 
大野 あの頃は、私も浮かれてア 
ホなテレビ番組をやっていたこと 
もあって、ノリがよかったから。あ 
と、読者からの葉書を見てわかっ 
たんだけど、子供達の代理戦争を 
担った部分もあった。高校生や大 
学生の兄貴分たちに PO 9801 とか 
と比べられて、「なんだゲーム機か 
よ」なんて言われて肩身の狭い思 
いをしていた小中学生たちが、 
MSX でもこんなに絵が描けるんだ 
ぞ、と見返すための材料になって 
いた。自分としては、最先端で高 
級機使って CG もやってたんだけ 
ど、 MSX の気楽さというのもあっ 
て、ついついのめり込んでいた部 
分がある。 

田口 一興さんのお陰で、中高生 
から 「 MSX でこんな絵が描けるん 
ですね」っていう反響が、かなりあ 


りました。 

大野さんの絵のファンは多 
いですよね。 

田口 今年の2月のイベントの時 
も、読者の方からサインしてくださ 
いって言われたのね。話を聞いた 
ら、やっぱり一興さんの表紙が好 
きだったって 0 でも、好きな表紙に 
僕がサインしちゃっていいのかよ？ 
って思ったけど（笑)。 

MSX が復活しない 
と困る！ 

今回、再び MSX で表紙を 
描いていただいたわけですけど、 
もしまた実機が動くようになった 
ら、これからも MSX を使いたい 
ですか？ 

大野 使えるようになったらじゃな 
くて、ならないと困る！もう、そう 
いう体質になってしまった。今回、 
こんなもの（実機）を持って来てく 
れちゃって、どうすんのよという感 
じ（笑)。おじさんは他の機材に戻 
れなくなってしまったよ。せっかく 
MSX を忘れてたのに。もう、頭の 
中では絶対にないと困るようにな 
っちゃった。そのまんまじゃなくて 
もいいけど。戦略からいくと1チッ 
ブイ匕という話もあるらしいじゃない 
ですか。あとはレイヤーさえあれ 
ば、全然ドット数とかは進化する 
必要もない。それでも、また自分 
の仕事に引っ張り出したいと思わ 
せるツールなんです。まだ、決ま 
ってはいないんですけど、今、 
NHK で子供達むけの番組を企画 
していて、その仕事に、 MSX を引 
きずり出したくなってきた。テレビ 
放送自体もデジタルになって、番 
組だけじゃなくて Web ページも持 
ってるし、携帯などもあって、いろ 
いろなクロスメディアで考えろって 
いう時代になっているから。 

それは楽しみですね。 

今の読者のことを 
知りたい_ 

大野 かつて、田口さんと一緒に 
やっていた頃は、たまにフォーラム 


なんかに参加していたので、なん 
となく読者の顔が見えることがあ 
ったけど、今回は全然わからない。 
前号を買った読者って、おそらく新 
たに入って来た人はいないと思う 
んですよね。やっぱり当時の中 
学•高校生ぐらいの方が大人にな 
って、懐かしさから手にしてくれて 
いるのではないか、と。 

実梅、20代後半から30代 
の方が多いよラです。 

大野 今度は僕の方からこれを手 
にとってる人たちのことをすごく知 
りたいというのがあるんですよ。 



あの頃、いろいろな機材をどんど 
ん手配してくれたり、こんな ツール 
が欲しいって言うと、すぐに作って 
持ってきてくれるような環境ってい 
うのは、すごく幸せなことだったん 
ですよ。もし、今、そういう若者が 
いるならば、及ばずながら、コラボ 
レーシヨンじゃないんだけど、僕の 
持ってる仕事の中で、そういう人 
たちと一緒に仕事がしてみたいな 
って思う。そんな意味もあって、今 
号発売直前のイベントも楽しみに 
しています。 

ありがとラございました。 
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知る人ぞ知る、 R 800の生みの親である岸岡和也氏と MSX ベーしつ君の生みの親である鈴木仁志氏にお話をうかがう機会を得 
た。インタビューに際して、岸岡氏は現在の所属が秘密（笑)、鈴木氏は現在の容姿が秘密（笑）とのこと。果たして、そんな秘密 
いつぱいのお二人から、 R 800や MSX ベーしつ君のどんな秘密を聞き出せるのだろうか！？ 


p 800 の秘密 

R 800 はどのような経總で開 舲木 命令の拡張よりも、高速化 
発されたのでしょろか？やはり、 とあと MMU ( Memory Manage 
Z 80 の限界を超えるためですか？ ment Unit ) がウリです。 MMU は本 
岸岡 もともと僕は VDP を作って 格的に作ろうとしていた。 

いたんですが、ビデオの周波数って MMU は実際に装備されてい 

CPU に比べて高いんです。だから たんですか？ 

その技術を使ったら CPU の周波数 鈴木 最初は、すごくゴージャスな 
もうんと上げられるんじゃないかと MMU を考えていけど、それはできな 
考えたんです。 くて、サブセットを作って実装したけ 

鈴木 その裏には幻の MSX 3 の計 れど、結局 MSX では使われなかっ 
画があったんです。コードネームは た。 

トライ X ( TryX ) といって、 CPU は 一~ そうなると、やはり肝は高速 
Z 80 互換の超高速 CPU にして、新 化の技術になりますね。 

しい VDP ( V 9978 か9998か）を積 庠岡 一番大きいのは、1っの命 
んでと、そういう計画があったんで 令を実行するために必要なクロック 
すが、開発が間に合わなかった。そ 数を、1クロックに縮めたことです。 
こで高速な CPU だけは活かそうと Z 80 では、1バイトの命令は4クロッ 
いうことで登場したんです。 クかかります。この1バイトの命令 

Z 80 から拡張された部分は のほとんどを1クロックで処理でき 
どのようなところですか？ るようにしました。っまり RISC ライ 

岸岡 ほとんど掛け算命令ぐらい クにしたんです。 

じゃないですかね。 でも RISC になっているわけ 

Z 80 の未定義部分を新たに ではないですよね。どラいろ形で 
定義したという話もありますが。 実現して t ゝるのでしょうか？ 

庠岡 あれは、定義したといっても 庠岡 もともと、 Z 80 は半導体のプ 
Zilog 社 （ Z 80 の開発元）がすでに ロセス的に古いものですから、内 
Z 280 という CPU を開発していて、部のバスなんかは4ビットだったん 
それに合わせただけなんです。 です。だから簡単な命令でも、4ク 



ロックで2回に分けて転送したりす 鈴木 掛け算命令があったら、そこ 

るんです。そのへんをすべて8ビッ から取ってくるだけ。 

卜化して、16ビットの足し算器なん 面白いアイディアですね。逆 

かも、きちんと16ビット持たせちゃ に開発で苦しかった部分などはい 
って。 4ビットを8ビット、8ビットを16 かがでしよう？ 

ビットにしたということです。それだ 岸岡 それはよく覚えています。僕 
けで、必要なクロック数が減らせ の出したバグで鈴木さんの部隊が 
た。そして、当然ですが、周波数を 1週間泊まり込みになった(笑)。バ 
上げたということも高速化のポイン グというより、僕の思い込み。それ 
卜です。 が仕様だと思ってた。 

なるほど。 鈴木 どういうバグだったかという 

岸岡 あと、掛け算命令だけは豪 と…… 。 

華に足し算機いっぱい並べて2ク 庠岡 覚えてるの？忘れていい 

ロックでできるようにしましたね。 ですよ（笑)。 

鈴木 掛け算命令の乗数を指示す 鈴木 忘れられない 。 EX DE.HL 
るレジスタ固定じゃなかったっけ？ だよね（笑）。 Z 80 には、この図(図 

岸岡 DE ： HL — H し XBC になっ 1) のようにレジスタセントが2組あっ 
てた。16ビットの挂卜け算は、それし て、 AF と AF ’、 BC 〜 HL と BC •〜 HL ， 
かなかったかな、しや16ビットで をそれぞれスイッチで切り替えて使 

は、 DE . HL — HLXSP もありまし うんですよ。で、もう1つ、図の左 
た 0 右にあるスイッチ ①、③ で、 DE と 

鈴木 いずれにせよ、どうせ固定さ HL (または DE •と HL 0 が切り替えら 
れているなら、 BC (または SP ) と HL れる。 

に代入されるたびに、前もって計算 いわゆる表レジスタと裏レジ 

しておけばいいって話になった。 スタというやつですね。 

岸岡 そうそう。命令が来なくても 鈴木 そう。で、本当の Z 80 の仕様 

掛け算しちゃって、結果はどこかに はどうなっているかというと、 K ②、 

ある。 ③の 3つのスイッチが独立して機能 
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するんです。 EXX 命令で ②の スイ 
ッチ切り替えて、レジスタセットを交 
換しますよね。 裏 レジスタでは、 （£ 
のスイッチで D E ’レジスタが選ばれ 
ているときに、表レジスタではVの 
スイッチで HL レジスタが選ばれた 
状態にしておくこともできるんです。 
本当はそういうものなんですけれど 
も、岸岡さんはちょっと勘違いなさ 
っ て、これを連動させちゃったんだ 
(笑 )0 

なるほど。②を切り替える 
と、1の状*が1にも通用されて、 
元の状態が失われてしまう。 

鈴木 そうなんです。これが思わぬ 
バグを生んだ。でも、最初のうちは 
そんなことを知らないので、原因が 
さっぱりわからなかった。ある日、も 
しかして？と思ったら、実際そう 
だった (笑)。 

岸岡 ある1社のプログラムだけ 
が、その仕様を利用していて、動か 
なかった。 

鈴木 いや、実は、その1社のプロ 
グラムだけじゃなかった。それが最 
初だっただけで、動かないソフトが 
後でたくさん出てきた。かと いって、 
このバグが直るまで何もできない 
のでは開発が進まない。しかたが 
ないので、 EXX 命令を見つけては 
手当たり次第に RST xxh とかいう 
命令に置き換えた。その飛び先で、 
正しい動作をソフトウIア的にエミ 


ュレートして、バグを迂回した。 

このノ ゞ グといラのは、まさか 
完成したときにも残っていたんで 
すか？ 

岸岡 いえ、開発過程では、何度 
か作って何度かマスクを出すんで 
すが、そのうちの何番目かで。 

この仕樺が詳細に記述され 
ている文献はなかったんですか。 
岸岡 ちゃんと、記述してたっけ… 
…？してるんだろうね（笑)。 

鈴木 「表レジスタと裏レジスタは 
独立してエクスチェンジできること」 
とは書いてはいないだろうけど「連 
動する」とも書いてない。 

庠岡 仕様通りに作ったつもりだっ 
たんだけどねえ……（笑)。 


鈴木 だからよけいにわからなかっ 
た。思考の盲点だった。 

岸岡 そうそう。 Z80 のバグが直っ 
たところもあるんです。 

それはどのよ:ラな？ 

岸岡 Z80 には、割り込みに関し 
て、最後までバグがあったんです。 
それが R800 ではきれいさっぱり直 
っている。実はこれ、自然に直って 
いたんです(笑)。 Z80 では1命令を 
何クロックかで処理していましたが、 
変なタイミングで割り込みが入ると 
ダメなんですよ。正しく機能しなか 
った。ところが、 R800 は命令を1ク 
ロックで処理しちゃうので、変な夕 
イミングでの割り込みが発生しない 
んですよ。だから、結果として直っ 


てぃた(笑)。 

その後、 CPU の関発には閲 
わっていないのですか。 

痒岡 次の会社で、またやることに 
なった(笑 )0 

それはやっぱり Z 80 系の 
CPU だったんですか。 

庠岡 ええ。でも、その時の開発 
は楽だった（笑）。結局、そのあと 
86互換も開発したし、68000互換 
も開発したんです。それなんか、モ 
トローラが買ってくれたよ。 

鈴木 え、68000互換が本家のモ 
トローラに 買われたの？ 

R 800 も Zilog 社に霣われ 
たと聞いていますが、これもすご 
いですね。 


MSX ベーしつ君の秘密 



そもそも、とろして 「MSX 
ベーしっ君」を作ることになった 
のでしよラか？ 

鈴木 ちとちと、こラいラちのを作 
るのが好きだったんです。さいコ 
ンピュータで、インタープリタやコ 
ンパイラのような言語処理系を作 
るのが。趣味みたいなものです。そ 
れで、当時、もう MSX のシステムは 
世に出ていた頃ですが、何か面白 
いことできないかなと思っていた。 


画面に 「OK」 って出ていて、カーソ 
ルが出て、 RUN と打ち込めばプロ 
グラムが走るじゃないですか。そう 
じゃなくて、画面の右端にこっそり 
アンダースコアを打ち込んでおい 
て、次の行の行頭でやっぱり RUN 
と打つ。実はこれって MSX では 
「CALL RUN」 という命令になるん 
ですが、見ている人は気が付かな 
い 0 そうすると、さっきはタラタラと 
動いていたプログラムが、とっても 


速く動く。見る人がみんな「お一、 
何で！」って驚いてくれれて、それで 
製品化ということになった（笑)。 

といラことは、その時点で、 
すでにある程度できていた？ 

鈴木 できてましたね。作り始めて 
2週間ぐらいで「ホホーイ」とできち 
ゃった。まわりの人に見せたらウケ 
たので、もうちょっとまともにしよう 
と思って、あれこれと付け足した。 
最初は「ベーしっ君」なんて名前じ 


やなくて、 センスの ない エンジニア 
が考えるような 「xbasicj ていう名前 
を付けてたんですよ。ある人物が 
「これは絶対いい」って言って、それ 
で付けてくれた名前が 「MSX べ一 
しっ君」。 ふざけた名前だったんで 
すけど、これがまたウケた。 

MSX ベーしつ君はどういう 
しくみになつて t 磉のでしようか。 
鈴木 これはすごく正直なコンパ 
イラです(笑)。全部古い技術です 
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けども、ワンパスコンハ。イラていう 
のがウリなんです。ワンパスコンパ 
イラというのは、ソースファイルを 
頭からが一っと眺めて、それでもう 
コンパイル終了、ということなんで 
すよ。頭から行くから後戻りしない 
んです （図 2)。 

図2は、普通の BASIC の 
ブログラムですね ^ 

鈴木 そうです。 図2 のようなプロ 
グラムがあって、先頭から眺めてい 
くと、10行をコンパイルした時点 
で、10行に書かれているプログラ 
ムのコンパイル結果がメモリ上の 
どこにあるかがわかる。20行も同 
様です。30行をコンパイルしている 
と、10行に行け (GOTO10) と書 
かれている。10行はさっき処理した 
から、その飛び先が具体的にどの 
番地であるかは、すでにわかってい 
る。だからこれも問題はない。とこ 
ろが、40行では勝手が違ってくる。 
60行に行け (GOTO 60) と書いて 
あるけど、60行はまだコンパイルし 
ていないので、メモリのどこに格納 
されるかが、わかって いない。 だか 
ら、50行を処理し終わった段階で 
もまだ飛び先を設定できない。で、 
60行に進んで、ここで初めて60行 
のコンパイル結果の格納場所がわ 
かる 0 さてどうしよう。これをワンハ ° 
スでやらなきゃいけないの。最近の 
コンピュータでは、メモリやリソース 
がたくさんあるから、いくらでもやり 


ようがあるけど、 MSX でこれを解決 
しなきゃならない。結局、どうする 
かというと「60行へのリファレンス 
を保持してますよ」ということをメモ 
リのどこかに覚えておいて、チェー 
ンでつなぐ。で、60行が現れた瞬 
間にこのチェーンを逆にたどって、 
はいここって書き換えていく。 MSX 
ベーしっ君には、そんな姑息な技が 
縦横無尽にちりばめられています 
が、たぶん今となっては誰も評価し 
てくれないでしょう(笑)。でも、個人 
的にはすごく気に入っています。 

そもそも部分コンパイルとい 
う仕樺は、どうして思いつかれた 
んですか。通常は全体をコンハイ 
ルして終わりだと思ラのですが。 
鈴木 大変いい質問ですね。今思 
い出しました。 MSX ベーしっ君に 
は、サポートしていないインタープ 
リタの命令が若干あったのですが、 
それを動かせないのはイヤだという 
人がいて(笑)。だったら、実際速く 
動かしたいところだけを囲って処理 
すればいいんじゃないのという話で 
すね。それで、インタープリタのブ 
ロックとコンパイラのブロックの変 
数を受け渡せるようにしたんです。 

インタープリタで処理する部 
分とコンパイラで処理する部分を 
混在させるのは難しいことなんで 
すか？ 

鈴木 いや。むしろ難しかったの 
は、双方で実数もちゃんと受け渡 


せるようにすること。整数について 
は、インタープリタもコンパイラも 
同じサイズだったので問題はなか 
った。ところが実数は、インタープ 
リタの方は BCD(2 進化10進法） 
で、コンパイラの方は24ビットのバ 
イナリ （2 進法）なんです。24ビット 
のバイナリで、実数演算パッケージ 
作ったのは私ぐらいのもんです 
(笑)。 

詳しく右願いします 。 

鈴木 解説しましょう （図 3)。要す 
るに、 Z80 って使えるレジスタが少 
ないんですよ。通常の実装だとフ 
ローティングポイント（浮動小数点 
で表す実数）というのは4バイト必 
要なんです。ところが、実際に使え 
るレジスタは BC、DE、HL の6バイ 
卜しかないわけです。で、一番収ま 
りがいいのは3バイトずつをうまく 
使える演算パッケージ。それを作れ 
ば、全部レジスタで収まるね、って 
いうことなんです。4バイトの フロー 
ティングポイントのパッケージは F4i 
と呼ぶので、これはさしづめ F3i。 こ 
れでパッケージ書き換えて、きれい 
に収まった。すっごく面白かった。 
岸岡 丸め処理もやってるの？ 

鈴木 うん。全部やった。一切何 
にも手を抜いてない。教科書のよ 
うな実装をしてます（笑）。ただ 
EEE 互換じやないけどね。まあ、こ 
れはこれとして。で、さっきの話に戻 
すと、 BCD というのはこれとは全く 


違う。だから、実数変数の受け渡し 
はできないんで 

相当苦心されたんですか？ 

路木 もう私そのときにはノリノリ 
でやってましたからね。全然苦にも 
ならない。ホホイのホイと。本業そ 
っちのけでやってました（笑）。 

MSX ベーしっ君ではインタ 
ーブリタのいくつかの命令が使え 
ません。実装されなかった命令の 
基準はどの辺にあるのでしょう 
か？ 

鈴木 たぶん私の趣味で決めたん 
じゃないでしょうか(笑)。 

仕樺の決定に際して、カート 
リツジに収めるための容量との戰 
t 、 Mt 、 、なこヒ はありましたか？ 
鈴木 それは最終的にはあったと 
思いますよ。ただ、最初に仕様書 
があって、仕様書通りに作ってみた 
ら収まりませんでしたというステッ 
プはなかった。いきなりアセンブル 
して、収まらないから肖I]ったりとか、 
あとこれだけ余裕があれば、これと 
これとこれは入るかもしれないな、 
という感じで作ってました。そういう 
わけで、プロフェッショナルな作りで 
はありません。でも、その当時持っ 
ていた全てのテクニックを入れたつ 
もりです。ぜひ堪能してください。 

はい。お二人とも、ありがと 
ろございました。 



02:ワンバスコンバイラの飛び先参照 


10 REM START 

20 PRINT " HELLO " 

30 GOTO 10 

60 行への 

U フアレンス C 
リンク 

50 GOTOf^l 

▲ 

60 PRINT "GOOD BY " . 

• 

• 


リンクを 


たどって 


書き換え 


03 : Z 80 のレジスタと実数変数のビット長 


インタープリタの実数変数 



Z80 のレジスタ 
A F 


32 ビット 


コンパイラの実数変数 

24 ビット 



8 ビットレジスタを 3 
つずつ使えば効率が 
よい 


_ 
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「MSX 界の□ミオとジュリエット」との 
謇れも高い「フライング • ルナクリッパー 
リリースにはちよと時代が早すぎたのかも 
しれない。だからフライング？ちがうつて！ 
15年後の今も色あせない（デジタルだもん！） 
幻の名作に寄せる一部マニアックなフアンの 
期待に応え、密かに進化を続ける MSX の 
明日を夢見て今日も疾走する ikko が放つ 
ルナクリッパー、エピソード +15YEARS 
堂々の新連載！？ 


風がなければ自分で漕げばいい古ぃアラビアのことゎざ 


t fTTr 



サフ50ダ/謝潮 


目 ▲ 


ん？12シーンつてことは、カレンダーでも作るつもりか？ 
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7 — — パパはニユ — ギニア （ポートモレスビー） 

8 — S 甬 リ 子と カー ニノ \ 、ル （□ーザンヌからルツェルン） 

9 — 京都の恋(ヵネォへ/ハヮィ） 

10 一 貿易風物語(シンガポール） 

11 —When I am 64( リバブール） 

12一白_の_ (フィンランド） 



どっこい生きていた 大野一興 


新聞によりますと、1987年、ホノルル 
からタヒチ間の幻想的なワンナイト飛行を 
終えた後、泣かず飛ばずのルナクリッパー 
産みの親 ikko を捜索していた MSX 探偵団 
は web 定置網にかかった、生ける化石状態 
の ikko を発見し、捕獲したもよう。さっそ 
く好物の MSX を与えて、手厚く保護した 
ところ DNA が記憶していたのか、たちまち 
見事なマウスさばきで描いていくバナナ娘 
に感嘆の声をあげる探偵団の熱いまなざし 
が功を奏してか、おどろくことに古い殻を 
破り捨て、再び、進化し始めたそう〜です。 
カブトガニか。 


き天オギタリス 


Y 〇 h e v ! > 


歳の門出にこの記事を樺げる。 





















ないわ、あなただんだん温暖化。雪溶けはシ 


パンの響きアルヨ。埠頭のニチレイ保冷庫 


に逃げて待っててね。だが、中華系の血も混 


じるカルメンの言葉も空しく、夜霧の忍び逢 


た下半身もろと 


も冷凍マグロに隠れ、倉庫に出たり: 


「こへ酋長のしむけた火炎七輪炉端焼き 


ウチワバタバタ熱波を発射。 


あえなくユキコンは、南海の露と消えたのだ 


これが謎だったルナクリの、エンディン 


グで流れるナレーシ 


「その朝、南の島には珍しく雪が降ったそうで 
す。」の真相だとい5のだが… 
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地球の水循環に乗つて世界をくまなく旅した スノー マン.ユキオ公爵の「思えば遠くへみのもんた 


りに吹く世間の風は熱すぎる南の島。手に手 
をとつて南極まで逃げましょう。いやいやそ 


れでは君が風邪をひく。ぐずぐずしてい 


かというと…バハマの島々をつなぐ仲間たちと、まるで機関車卜ーマ 


スの飛行艇版バンドを結成し、カルメンたちシンガーを従えてカリビ 


アンビートで、じよんがら節を弾きまくっているという。 Why ? 


「で、 ikko さんココ重要っす。サビは A メロ、 B メロ、と回って E か 


卜娜日飾島(タヒチ) 


1987年。訪れたタヒチで、訳あって港の 
酒場で働く酋長の娘カルメンに一目惚れした 


旅に出たユキオが、次に姿を現したのは バハマの港だった。 


プロポーズも、瞬く間に噂は小さな島をかけ 


めぐり酋長の耳に入る。住む世界の違うふた 


3-ノつてる飛行艇 (バハマ） 

時に、水上飛行艇マーチン M -1 30愛称ルナクリッパーはどうした 


らね。そう、ミ、から出るサビ」ちょと待て、みょう平！て誰？ 


2-，ミから出たサビ (ベネズエラ) 

地球最高落差 979 m 、 エンジェルの 滝を落ちる水は、恐怖のあま 


り凍りつく。そいつを上手くなだめて 上昇気流をとらえ、再び雪とな 


つてアンデスに舞い降りたユキコンの 素は、通りかかった寿司職人と 


取り引きし、サビをキツく酢で締め、 固めに握ってもらった。燃焼系 


全盛の時代に逆らい解凍拒絶型圧縮スノーマンとしてカルメン再会の 


スノーマン•ユキオ公爵（愛称ユキコン）は、 
身も融けるような恋に落ちた。いのち賭けの 



























「こんな時に、アレですが、『ぶつりとすたれたストリップ』つて回文、だれが作つたんでしたつけ？」 


I な流れを受け、ユキ コンは描く夢のランデブー 
21世紀の超特急ケニアモーターカーで、 白い 
神が宿る雲の高みまで 一気に かけ登り r とも 
に白い M の生えるまで、愛を育てて中年ケニ 
ア oj と、ユキ コンがつぶやいた その時、やっ 
と ルナクリッパーは自らの危機に気がついた 
のだった。「おそいぞ武蔵！」 

「だってフロッピーだもん门ベスト 10入り 
=&ていたルナ クリ 関蘧グッズがチャー トから 
^ 消え、環境 適応型ケニア モーターカーの 人気 
， 急上昇。「けど、キリマンはタンザニアじゃ 
ろ cj 全くもってそう なのだ。化石燃料消費 型 
のレシプロ4 発 水上 飛行艇ルナクリは8ビット 
ゲームやノスタルジー アイテムが、 もてはや 
される 裏に ある 「行き過ぎた20世紀 拡大 資本 
、主義の反省と疲弊から逃れるための懷古趣味 
% 4 と 癒しモード」に支えられた移ろい やすい冬 
の 薄陽の ような 人気に溺れていたの かもしれ 
ない。飛行艇が溺れてどうする， 


5 - 黄金のクジラ (ケープコツド/ボストン) 


で、飛行艇が溺れてどうするかというと、 
潜水艦やるんですわ。そもそも、紅白ものま 
ね歌合戦に出てくれと依頼があった時、黄色 
だからヤダと断りきれず、しょってたパラシ 
ュートが高圧線に触れたのがェレキにしびれ 
た始まりで、そん時の出し物がビートルズの 
イェローサブマリンだったという芸暦からす 
れば、黄色い飛行艇が黄色い潜水艦を演じる 
のは「進歩か堕落」か、そのへんについて、 
若者が最近、懐古趣味気味のこの国の未来は 
どうなんでしようね。田口さん。 


高圧線に触れたついでにカタカナ問題につ 
いても触れておこう。「ケープコッドの P タウ 
ンで4ポンドのロブスターをドギ ーにして ねと 
カルメンが言う。 J とシノプシスを読んだ ikko 
に「日本語で話さんかい、このプレゼン野郎 
つ！」と叱黄した勇気ある町長さんがいたけ 
ど、ブレゼンてのはニホンゴかね。 

「中身は白人のようなつもりでも肌は黄色い 
くら西欧化しても日本人はバナナさ。 J アイデ 
ンティティ喪失の黄色い潜水艦はどこへゆく 
，ほくらを乗せてどこへゆく〜（談） 
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「いつでも、どこでも、だれとでも…そんな女じやないわ！」カルメンの勘違いにユビキタスさんも絶句。 


6 - スリナガルの UFO (インド) 


(中略その 2) 


またまたあ… UFO だからって飛ばすなよ。 


このへんまで来て、 r ははあ、これはいわゆる 


ありそでなさそなよいこの乗り物図鑑なんだ 


な』とユキコンはやつと気がつき始めた0 


「おそいぞ武蔵！」「インテントだもん！」小 




次郎が三尺の長太刀を振り下ろした刹那、一 


羽の燕がバラ色に染まる夕焼けのスリナガル 







湖上を低く飛び去った。<精神が言語を作り、 
言語が明日を作ることは、それをプログラム 
した者でなければ解らないだろう。日本語は 
伝来した鉄器という文明を知りたい一心で学 
んだタミール語母音4音節の基盤に組まれたア 
プリであるというのが私の持論だ…>そこま 
で読んでユキコンは本を閉じた。湖面がかすか 
に揺れた。その時ユキコンは視界をつーッと横 
切る銀色の円盤を見た。やがて、その円盤は 
残照に輝きを放つ45度に傾斜したジュラルミ 
ン構造体のスロープ下部で、角度を水平に保 
ちながらホパリングした後、暗い開口部に音 
もなく吸い込まれてし^のだった。息を飲む 








へ/^. 


嘴 


■ j ，— ♦蒸- . へコ墨、 jm 

者 、 

^1 11 ||_ 




f : r ちちそ 


もなく吸い込まれてし^^のだった。息を飲む 
ユキコンは、そのあ，と J d な 不思議な音楽を 
聴ぃて胸がキュンと 
r わたしの名前は、カルメンでっすう。」 

胸キュンのユキコンをからかうように、さらに 
その円盤はこち続けるのだった。 
r もちろんあだ名に決まってまっすう 。 j 
I 私味この問題を邦楽界の冤罪事件と称し、こ 
令* t つていくつもりである。誰とだ。 



あれからずっとユキコンが気になるのはカル 
メンが歌っているはずのどこか港町の酒場で 
ある。「港』「灯台」字数制限の中でやるしり 
とりのように、必然に導かれてゴアの港に到 
着したユキコンは、灯台の近くにある酒場から 
もれ間こえてくる耳慣れたあの歌声に胸がし 
めつけられ立ち止まった。胸の高まりを押さ 
えバーの扉を開けるユキコンを迎える懐かしい 
微笑み。だが、それは DJ が回す CD のジャケ 
に描かれたカルメンのドット絵だった。 

ユキコンはワンチップ MSX が歌って踊るの 


を初めて見た。 CD の音にシンクロしてバナナ 
のキャラがダンスするアブリは、インドの港 
町から幾つものノードを経由し、パプアニュ 
ーギニアの山奥で翼を広げる極楽鳥にもリア 
ルタイムで届いていた。ゲイなストリーミン 
グ DJ は、 CD の BGM に合わせて韻を踏むは 
つばふみふみ。 

，パパはニューギニアで 
，ママのスーベニアを、 

クタダでちら5とユーとるピアよ〜 


















「成し遂げたのに満足感がなし、…』そうオセロはつぶ犯、た。お父さん' それはマクベスだつて H 


(□ーザンヌからルツ 
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プ無見とは、誰もが見ていることを見て、誰も考えなかったことを考えること』ユキコンはあの言葉を思い出した。 


明かしたいアルヨ。」南の島育ちのカルメンに 


•• 






中、カルメンを抱き寄せボルカを踊るユキコン 


は、皆既日食の島で聞いたあの言葉を思い出 


憧れがあるの。いつか白夜の下で一晩中踊り 


12 -白夜の夢 (フィンランド) 


し、胸がいつばいになるのだった。「夏至には 


未知なる世界であるが故の過ちが散見された 


としても「百歩譲って、白夜だから一晩中と 


いうのはよしとしてですよ、暗くならないの 


に明かすというのはいかがなものか？」 


どこかの代議士のツッこみも届かぬ遠い国で、 


カルメンの潤んだまなざしの前に、今のユキ 


コンは、ただの恋する雪だるまだった。そして、 


カルメンもまた、いつかユキコンに巡り会う日 


またの 男をかわし、ここに辿りついたのだ。 


その夜の太陽は、いつまでもいつまでも沈ま 


ずにふたりを祝福し続けるのだった。その時、 


ユキコンは64ビツトに成長した自分を感じて、 


寒気に震えが止まらなかった。歓喜のユビキ 


ら始まる。え？ 


早い夏休み中のサンタクロースたちがマシ 


ユマ□を焼きながらミツドサマーを祝う輪の 


を唄に託して、旅を続け、言い寄ってくるあ 


タスコンピュータ、ユキコンのお話は、ここか 











時代のせいにしない。 MSX で育つた君たちを信じている一 by ikko 


セレンディビティーという言葉を知ってい 
ますか。この言葉を科学者たちは、発見ゃア 
イデアのひらめきを得る時の「偶然性の中に 
ある幸運な意味に気づく能力』と認識してい 
る。田中耕一さんの失敗から生まれたノーべ 
ル寅「タンパク分子の質量分析手法の発見」 
アレですよ。シンクロニシティってのは「意 
味のある偶然の重なり」である「現象」を示 
す言葉に対して、セレンディビティーは「能 
力」であるところに注目して欲しいですね。 
現象はコントロールできないけど能力はトレ 
一ニングによって高めることができる。そう 
言いたいですよ。私は、この言葉を、偶然、 
本屋で見つけた。シンク□ニシティについて 
テレビの企画を練るにあたり、ウオーレスと 
ダーウィンがニューギニアと英国で、ほぼ同 
時に進化論に気づいた点について資料を探し 
ていた時、狭い通路の後ろを横切る店員が私 
に触れ、数冊の本を床に落とした。ですよ。 
「はい」と拾ってあげたら「セレンディビティ 
一」という見慣れない題の本だったので、気 


になって買ってみたら八マった。出来過ぎた 
話だけど、 5ちの親父は9人兄弟の末っ子とい 
う出来過ぎ王と勝負する気はないっす。 

セレンディビティーという言葉は1754年に 
ホーレス • ウォルボールが友人に送った手紙 
の「セレンデイッブ（セイロン）の3人の王子 
の冒険」というおとぎ話に由来しているとか。 
王位継承のため修行に出された王子達がいつ 
も偶然に、しかもタイミングよくいろいろな 
ものを発見していくことから《偶然による発 
見》を表現するための造語として作られたと 
か。辞書に載ったのは1974年以降でそれほ 
ど古い言蕖ではない。おいおい何が S いた 
い？ あいかわらず、解るヤツにしかわから 
ん文箪だけど。ま、それが ikko 節だ、という 
人ちいて興味はつきない… 


すが…世界をくまなく巡る水の結晶スノー 
マンにユビキタスコンピューティングの未来 
を展望し、恋する人を15年間探し求めた旅の 
過程で出会った<偶然の発見>の数々が人生 
を署かにしたのだ。 J ちゅうことやね 。 MSX 
を進化させる MSX アソシエーシヨンの皆さん 
の強い意志が招いてくれたアスキーさんとの 
再会。準備万端整え、偶然の幸運を待つ。そ 
うした幸運は、偶然というより、必然に近い 
のではないか。そこで、 MSX フアンとの必然 
なる出会いを求め、この本が出るまでに下記 
のサイトをたちあげ、セレンディップの女神を 
招いてこの続きを連載しよう。旅行作家 ikko 
が15年追い続けたものが、そろそろ実を結ぶ 
かもしれない。という甘い予感に r ソコが甘い 
んだよ！ J とのツッコミも、春は雪溶け福寿草。 


ひとことで言うと雪だる 
ま型携帯作りたい j なので 


http://www.digitalc.co.jp/msx 


ホントにつくれよ， 


ウソこくでね〜ぞ! 


歯、みがけよ， 


また 、来遇 


%jri^ns 













へ IS 口 ! 


MSX ゲーム 

力一 MJ ツジが 

Windows 

マシンで_る!? 


M マガ読者にビッグなお知らせ 。 MSX 
ゲームカートリッジを Windows マシン 
で遊ぶための USB 周辺機器 「 MSX ゲー 



「MSX マガジン永久保存版2」に付属の MSXPLAYer 
と MSX ゲームリーダーがあれば、手持ちのゲームカ 
一トリッジが楽しめる。アクション対戦ゲーム「ウ 
オーロイド」もご覧のとおり、 Windows マシンで復 
活！また、 SCC 音源に対応したコナミのゲーム「グ 
ラディウス2」も遊べるゾ。 


岛 UJARROID 


71娘2003年12月15日夕方5時まで! 


※ケーブルは付属しません 
十電源は USB ケーブルから供給されます 


MSX ゲームカー トリッジ用 
スロツト （1 スロット仕様） 


USB 1.1/2.0 対応 
B コネクタ蟎子 


金厲 


MSX ゲーム U- ダー 


予約台数3,000台以上で生産決定。価格は12,500円（ただし予約台数によって異なる）。 「MSX ゲームリ 
ーダー」の仕様の詳細は' ascii-store の予約ページ (http://www.ascii-store.com/msx/) を参照のこと。 
なお、2つ購入すると、2スロット仕様でも使える。 


手動スライド蠆付き 


電源ランプ兼アクセスランプ 


正式ロゴ入り 


ムリーダー」が予約受付中だ。 

MSX 実機は動かなくても、 MSX カー 
トリッジは押入の奥に眠っていたりする 
のでは？また、残念ながらカートリッジ 
を処分してしまった人も、秋葉原の一部 
のお店やオークションサイトでも中古の 
カートリッジは取引されているので、懐 
かしいゲームを Windows で遊びたい人 
は、ぜひ 「 MSX ゲームリーダー」と併せ 
てカートリッジも入手してみてほしい。 
一度限りの限定生産なので、この機会を 
逃さず予約をしておこう。 

なお、本誌98ページでは 「 MSX ゲー 
ムリーダー J の回路図を公開している。 
腕に覚えのある方は、これを元に自作も 
可能だが難易度は高いゾ。 



「 MSX 生謎20周年 丄 記念 PC も_予約中 


MSX アソシエーション公認の 「MSX 
生誕20周年」記念 PC も予約中。キー 
ポードー体型の PC 互換機は、かつての 
MSX を彷彿とさせる。本機だけのゲー 
ムも収録され、気分はもう 「MSXJ ! 


限定生産の証として「シリアルナンバー J と「名 
前」入り 。 「MSXPC 20th Anniversary Model 」 
の仕様は、 ascii-store の予約 ページ (http:// 
www.ascii-store.com/msx/) を参照のこと。 


注意 があります。 ' 





































この■面は闋発中のものです s 

MSX の限界を超えた美しいグラフィック。超絶技巧のブ 
ログラムテクニック。熟成のゲームシステムに騖愕するこ 
と請け合い！ 


いきたい」ということだ。今後、問題 
エディット機能の提供など、末永く楽 
しんでいけるような新たな試みがなさ 
れることを期待したい。 

さて、このゲームは偶然性を一切排 
除したアクシヨン性のない純粋なパズ 
ルである0フィールドを90度ずつ回転 
させながら、手持ちのブロックを発射 
したり、吸収することによってお手本 
と同じ絵を完成させていく単純明快な 
システムだ。しかし、その魅力を理解 
してもらうにはやってもらうのが一番 
の近道だろう。体験版を収録している 
のでぜひ遊んでみて欲しい。 


ザナック、ディスクステーション、そ 
して魔導物語。コンパイルはいつも僕 
たち MSX ユーザーを驚かせてくれた。 
生まれ変わってァイキになってもその 
「志」は変わらない。今回はなんとあの 
名作ロジックパズルゲーム「ぐるロジチ 
ャンプ」を引っさげての登場だ。 

「ぶよぶよ」遺伝子が「ポチっとにゃ 
〜」に受け継がれているとするなら、こ 
の「ぐるロジ」も「なぞぶよ」の後継と 
して捉えることができるだろう。仁井 
谷氏日く、「『ぐるロジ j をクロスワード 
パズルなどのように、1〇年 .20 年後に 
も耐えうる娯楽としてじっくり育てて 



M マガが復活しただけで驚いちゃいけない！ MSX 向け市販ゲームまでもが復活なのだ。 

過去の名作だけでなく、新作まで発表されるのだ。 

内容があんまり盛りだくさんなので、入りきれない分は CD - ROM にも収録してある。そちらもぜひご覧いただきたい。 




レ 


V 9958 の特徴である自然画モード。過去にこの特徴を生 
かしたソフトがあつただろうか。終末の過ごし方は、自然 
画モードの魅力を引き出すことに果敢に挑戦した。 


人類滅亡まであと一週間 c ある日突 
然に「世界の終わり」が告げられる。結 
局、あと一週間で何が出来る？ 

1999年に Windows98 用としてアポ 
ガドV\ 6 7-ズが発表したこのゲームは 
成人指定ソフトであるにも関わらず、 
女性からも支持を集めるほどシナリオ 
(世界観）とキャラクターに魅力がある。 
「ぜひ、これを MSX で動かしてみた 
い！」と有志が集まり MSX 電遊ランド 
2001限定で（一部通販に対応)、ごく 
少数発売されたのをご存知の方も多い 
ことだろう。 

あれから2年。多くのリクエストに応 


え MSX2+ (PSG 音源）から MSXtR 
(FM 音源）へと大幅なバージョンァッ 
プを行って「セカンド.リリース」と 
して再び限定販売されることになった。 
媒体は CD-ROM で MSXPLAYer 完全 
対応 （FDD 書き戻し機能付き)。ごく少 
量限定で FDD 版 （8 枚組）も用意され 
る模相!。 MSX で果たしてどこまで Win 
dows 版に迫っているか見ものだ。 

何もできない、逃げようとしても逃 
げる場所がなしヽ地球規模の災害の中で、 
終末に至るまでの一週間、貴方はどこ 
で誰と過ごしますか？ 
http://www. pinky, ne.jp/'syumatsu/ 


MSX 新作ゲ ■ムレ ビュー 
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開発：終末の遇ごし方製作委員会 著作：アボガドパワーズ 

発売時期：11月30日（限定数販売）予価：未定 


3 欠の週末に人類は滅亡する 


終末の過ごし方涅巧藍 4 


Windows PocketPC 


開発： TNI / TeddyWareZ/MSX Resource Center 著作：アイキ 
発売時期： 2004年春予定 予価：未定 


一生楽しめる ゲームです (MOO にや〜 たに談） 

ぐる□ジチヤンプ 
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*1BCDflOM ドライブと * tt カート LI ツジ， MSX-AUDIO *S たた • し，苜声なし 


殺人現場に残されていたダイイング 
メッセージ「チ〇コ」、ガイシャの股間 
にはバスケットボールがくくり付けら 
れ、右手にはチ〇コが握られていた。捜 
査線上に浮かぶ怪しい人々や怪しい場 
所の数々。この殺しは舂餅悲劇のほん 
の始まりに過ぎなかった。 

1987年に MSX2 用として第一弾「社 
長令嬢誘拐事件」、1990年に第二弾 PC- 
8801、 PC-9801 版「史上最大の犯罪」 
とリリースされてきた人気シリーズ最 
新作が Windows 版に続いて MSX に登 
場。しかも MSX 用にシナリオが加筆さ 
れているのだ。 

MSX 初、長大なシナリオの大部分で 
喋りまくるボイス機能を搭載キュー 
ティーハニー F の主題歌も歌ったあの 
rSaliaJ さん率いる unicorn table が 
MSX 版オリジナル主題歌を担当。人気 


声優、アーティストが多数参加する超 
豪華仕様。この豪華仕様を生かすには 
MSX も豪華でなくてはならないぞ。本 
体は当然 MSXturboR、MEGA-SCSI 
もしくは ATA-IDE カートリッジ、 CD- 
ROM ドライブ、音声を再生するのに 
MSX-AUDIO が必須とし、うモンスター 
MSX 仕ネ箓だ。 MSX をこよなく愛する 
M マガ読者といえど、これだけの機器 
を持つ者は少数派だろう。 

しかし持っているなら喜べ。初めて 
この豪華な周辺機器を生 
かす ゲームが 登場するの 
だ。持っていないライトユ 
—ザー（あえてそう呼ぶ） 

は、 MSXPLAYer で雰囲 
気を味わおう。 MSX-AU 
DIO も積まれているので 
フル機能で遊べるぞ。 




この函面は MR 中のものです。 

右側のこの変な頭のおじさんが無 
敵の刑事 r 大打繫」裒ん中のチン 
チクリンが女刑事「中森暁子」。 
大打にいじめられる役。左が、銃 
と赛餸話をこよなく愛する女刑事 
「阿久野澄 香」。 大打をいじめる役。 


強敵（怪しいセミナー主催者）を口喧 
曄で繫破せよ。つてルーレットじやん。 



1987年、 T&E SOFT が野心的な挑 
戦を行った0 MSX-MSX2* FC-PC- 
8801 SR • FM-77AV-X1 -PC-9801 
の7機種でシナリオの異なる同じゲー 
ムを出すという試みだ。あれから16年。 
すべてのシナリオを Windows というひ 
とつのプラットホーム上に再現し、ワ 
ンパッケージで販売するという試みに 
プロジェクト EGG がチャレンジする。 
もちろん MSX、MSX2 のシナリオは、 
MSXPLAYer によって再現されている。 

MSX は画面のスぺックが他機種より 
低いため、同じシステムを実現するに 
は相当な苦労があったはず。そんな当 
時の雰囲気を感じ取れたり、また当時 
の MSX ユーザーには高嶺の花だった98 
等のシナリオが遊べるのも嬉しい。当 
時ファミコンを持つ友人とウォーデー 


夕（パスワード）を交換したり、艦隊 
戦などで得た情報を交換しあったユー 
ザーも多いことだろう。 MSX 電遊ラン 
ド2003では、先行限定数販売バージョ 
ン（何がオマケに付くか未定）を用意 
する予定（この原稿を作成する時点で 
の情報）とのことで、 MSX ユーザーな 
らではの特権もある。 

微妙にレイドックと世界観が重なっ 
ているあたりも通好み。レイドックと 
いえば MSX2 のこけら落としに使われ 
た経緯をもち、 MSX 
とは因縁浅からぬ仲 
だと言える。試しに 
ウォーデータ入力時 
に LAYDQCK と入れ 
てみよう〇⑻ 

糸 story4 (MSX 版）のみ 




story 5 〜ソーマの杯〜 MSX 2 版 

神々の清酒と呼ばれる肉体と生命 
の蘇生薬とされる 「ソー マ」をめ 
ぐって繰り広げられる物語… 


story 7 〜カリ • ユガの光暉〜 PC - 

9801 版 4千年を遡る記憶。奇跡を 
持たらした救世主。赤と青に輝く2つ 
の星。宇宙と生命創造の双惑星の謎。 




シエクト EGG 販売：ボーステック 

ーブン価格 


著作： T&E ソフト 企画： • 

発売時期：12月初旬 予価： 


DAIVA 〜クロニクル〜 


Windows 


設定資料 


全7機種、7シナリオを同梱で発売 




.1 


檑想8年 ——遂に、あの男が MSX に帰ってきた！ 

大打撃3 


’龜 MSX 版の ゲーム 画像 

主題歌ほか 

開発：港町署 
発売時期： 2004年春 


—iT 機 



♦ S 1 

Windows 

PocketPC 



著作：ファミリーソフト 
予価：未定 
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エミュレータ開発宣言から 3 年。公式エミュレータ登場から1年。 

MSX の現状は？そして MSX はこれからどこへこうとしているのか？ 

MSX の復活と再普及を目的に東奔西走する MSX アソシエーションの活動を中心に、 
MSX に関するドキュメントをここで報告していこう。 


プロ ジ裏ク 


TEXT :永島稞波 （ MSX アソシエーション） 



wl MSXPLAYer の現状と今後の展望 


MSXPLAYer の現状 




開発から3年経過 




2000年8月に東京 • 秋葉原で開催された 
「 MSX 電遊ランド2000」において、西和彦 
は MSX 公式エミュレータを開発することを 
表明した。その衝撃の発表から3年。昨年 


暮れに発売された 『MSX MAGAZINE 7戈 


久保存版」（以下「前号」）において、公式エ 
ミュレ ータ 「 MSXPLAYer 」 はようやく日 
の目を見たわけだが、開発はなおも現在進 
行形で継続中である。 MSXPLAYer はこれ 
からどこへ進もうとしているのか。現状と 
展望を報告する。 

そもそも、1つのソフトウェアにおいて、 
3年間もプロジェクトが継続していることは 


稀な事態である。開発に数億〜数十億円を 
費やす超大型プロジェクトならいざ知らず、 


MSXPLAYer の開発費はボランテイアベー 
ス + cx のごく 小規模なものだ。 

もし、 MSXPLAYer の開発に大きなビジ 
ネスチャンスを見出す企業が現れれば、そ 
の企業に開発費用と技術者を供与してもら 
い、一気に開発を進めることも可能だった 
かもしれない。しかし、現状ではそのよう 
な企業は存在しないし、たとえ存在したと 
しても MSX アソシエーション（以下 「MSX 
A 」） はその申し出を断るだろう。 MSX の未 


来はあくまでもユーザーが決めるべきもの 
であり、その決定権を一企業に譲り渡すこ 
となど考えられないからだ。 

それゆえに、 MSXPLAYer の開発はユー 
ザーたちの熱意によってこれまで進められ 
てきたし、今後も進められていくであろう。 
「継続は力なり」を地で行く展開である。し 
かし、プロジェクトが長期化することで作 
業効率やモチべ ー シヨンが低下するという 
側面もあるため、今後は新たなメソッドを 
探っていく必要もあるだろう。その点につ 
いては後述する。 

turboR 規格の実装 

すでに提示されている 「 MSXPLAYer 口 
ードマップ」（右ページカコミ）のうち、1番 
目に掲げた 「MSX turboR 規格の実装」に 
ついては無事完了した。本誌に収録した 「M 
SXPLAYerturboR 版」は全面的に新しい 
バージヨンとなっている。 

turboR 規格の実装は予想以上に困難を 
要する作業であった。機能的には前回のバ 
ージョン 「MSXPLAYer 2+版」が完成し 
てからほどなく実装されていたのだが、ま 
ずは充分な速度が出せないという問題が生 
じた。ソースコードを改造することで速度 
の向上をはかれば、新たなバグを生み出す 


温床となってしまうため、慎重な作業を余 
儀なくされた。しかし、幸いというべきか、 
動作速度の問題については「時間が解決す 
る」という面がある。 PC の動作速度も年々 
向上を続けているからだ。そのため、今回 
のノ くージヨンではだし 、ぶ 甘えさせてもらっ 
た面も否めない。なお、 turboR 規格の性 
能を存分に引き出すための PC の最低スぺ 
ックは CPU が Pentium EMGHz 、 および 
AGP 接続のビデオカードとなっている。 
もう1つの問題はより深刻で、いわゆるエ 
ンバグ ( の発生である。 MSX は、 CPU を 
はじめ、 VDP などの各種ハードが連携をと 
って動作する規格なだけに、タイミングを 
正確に測ることが要求される。沁叱〇闩規 # 
格に採用された CPU 「 R 800」 は、動作速 
度が従来の Z 80 に比較して5〜10倍となっ 
ている。そのため、1つのタイミングを修正 
すれば他の部分がおかしくなり、また違う 
タイミングを調整すれば……という、いわ 
ばモグラたたきのような状況に陥ってしま 
うのだ。この問題を解消するためには、筆 
舌に尽くしがたい努力を強いられた。現在 


※エンバグ：エンべデッド • バグの略。バグを取 
るためにプログラムに施した修正が新たなバグを呼 
び起こすこと。ソフト開発に深刻な支障をきたす。 
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► MSXPLAYer 自体の質の向上 
「より正確に」 — MSXPLAYer で動作し 
ないソフトを滅らしていく 
「より軽く」-携帯電話などへの対応をめ 
ざし、プログラムを軽»匕する 
► ユーザー向けの環境整備 
ロードマップに掲げられた事項を引き嫌 
き進める 

► 他のブラットフォームへの対応 
詳細については後述 

► 新規格の提唱 

「 MSX 3」 規格—ユーザーの望む規格を提 
唱してエミユレータ先行ののち実機登場を 
目指す 

「 MSX 2 -」規格—必要最小限の機能に絞 
り込み軽量^を図った規格 


自作ソフトをカブセ〗 W 匕する方法の公開 

自作したプログラムを配布する除に、 BASIC 版 MSXPLAYer を起動してロード、実行 
するのではなく、 EGG の市販ゲーム版のようにワンパッケージにして配布できるように 
する。 MSXPLAYer を使って自作ソフトを作成するユーザーが、ほかのユーザーへプロ 
グラムを配布しやすくするための機能。 


MSXPLAYer の機能拡張が行えるブラグイン機能の実装 

MSXPLAYer の機能を容易に拡强できるようにする機能。メモリの差し齧えや拡張音源 
の使用など、追加する機能をモジュールとして提供できるように、 MSX の基本仕様、基 
本性能の忠実な再現が必要。 


開発者向け MSXPLAYer の公開 


• PocketCosmo 版 

以下のプラットフォームの中では最も開発が進んでおり、本誌付厲 CD-ROM に冷版を収録することに 
なつた。動作報告を MSXA までお寄せいただきたい。 

• シグマリオン m 版 

こちらも付属 CD-ROM に沒版を収録した。 10 月の rWPC Expo 2003 J で展示した嫌には画面サイ 
ズが小さかつたが、今回収録のバージヨンでは拡大されている。 

• ザウルス版 

動作することを確 K しているが、現状では充分な動作速度が出ていないため収録は見送られた。プログ 
ラムの向上が先か、速い新機種の登場が先か。 

• その他の機種 

Linux 版、 MacOS 版などが計画されている。今後の進展は MSXPLAYer の根幹をなす intent の対応状 
況に関係しており、見通しはまだ流動的である。 


鋏いて、 PC 以外で動作する MSXPLAY 
er の状«を解説しよう。 

「 PocketPC 版」は、 Windows 版を除け 
(理時点においてもっとも開発が進んでい 
るブラットフォームである。しかし、基本 
的に PocketPC はアクシヨン系の ゲームに 
は向いていない。 MSXPLAYer の動作速度 
だけでなく、液晶の反応速度の問題や、十 
字キーが ゲーム 向けに肢計されていないと 
いう*素も絡んでいる。よって、しばらく 
はアクシヨン饔棄のないゲームを中心にし 
た Efflt を行い、ハードの性能向上を待つこ 
とになるだろう。 


なお、前号で収録したバージョンにうい 
ては、発売後に不具合が発見されてしまっ 
た。 「 MSXPLAYer を起動させると、その 
後 WindowsMediaPlayer が起動しなくな 
る」というものである。これについては、 
回避策を MSXA の Web ページ ( http :// 
www . msxa . fcm . co . jp /) 上にて公開して 
いる0 

その他のブラットフオームについては上 
のカコミ内を参照してほしい。 


また、 BASIC 版 MSXPLAYer で開発し 
た自作ソフトを、 PocketPC に転送して遊 
ベるようにすることも大切な課題である。 
できれば、 PocketPC から直接 PC にアク 
セスしてデータを読み込める形が理想だが、 
PocketPC 側での仕様的に難しいのが実情 
だ。よって、 PC 上でソフトを MSXPLAY 
er に組み込むツールを新たに開発する必要 
があり、それにはもう少し時間がかかると 
思われる。 
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新ハードの現況 



mi 「 MSX マガジンまつり」で展示された USB - 
ROM リーダの試作機。前面パネルにある USB コネ 
クタに接輓されている。 


じく展示された1チップ MSX の試作機。 
ビデオ出力や S 鳙子、ジョイスティックボートなどが 
装備されている。 


USB-ROM リーダ 


本年2月に開催された、前号の発売記念 
イベント 「MSX マガジンまつり」におい 
て、 USB-ROM リーダの試作機が展示さ 
れ、コナミ『沙羅曼蛇』を実際に動作させ 
るデモも行われた （¥霣1)。 

USB-ROM リーダを開発する狙いとして 
は、ユーザーが所有している ROM カート 
リッジの資産を活かすことや、前号で使用 
可能となったフロッピーディスクにえて、 


ROM も使用したいという ユーザーからの 要 
望に応えることが挙げられる。また、将来 
的には、ファームウェアの書き替えによる 
各種応用も検肘される。 

実用化にあたっての最大の課題はコスト 


の削滅である。そのために、まず回路の設 
計の見直しが必要となった。部品点数を滅 
らし、基板の面積を小さくすることでコス 
卜を抑えることができる。また、置産効果 
を見込むためには、 ユーザーからの 黑要を 
予測しつつ、適切な価格設定を行うことも 
要求される。 

ソフトと比較して、ハードを生産するに 
は多大な初期投資が必要だ。その費用は 
MSXA だけでは到底まかなえるものではな 
いため、スポンサーを探すことも大切とな 
つてくる。今回の MSX ゲームリーダーにお 


いては、 アスキー•ソリューション ズ社の 
協力を頂くことができた。この場を借りて 
お礼を申し上げたい。 


1 チップ MSX 


こちらも、2月の 「MSX マガジンまつり」 
において拭作機を展示した （冪真2)。 MSX1 
相当の機能が実装されており、実際にソフ 


卜を動作させることもできる。上述の USB- 
ROM リーダと組み合わせることも可能だ。 

1チップ化には「小型化」「軽量化 J 「省 
電力化」「コスト削滅」などさまざまな効用 
がある。ほかのメーカーも力を入れている 


分野であり、たとえば ソニーは 長崎県諫早 
市に所有する自社の半導体工場に、今年度 
から3年間で総額2000億円の投資を行うこ 
とを発表している。 PS2 の主要機能が1チ 
ッブ化されるほか、携帯ゲーム機 「PSPJ 
や次世代機 「PS3」 などのチップもここで 
製造されることになると推測される。 


MSX を再び世に問うにあたっては、その 
性能に見合った価格での供給が不可欠だ。 
できれば、業界の通念を打ち破るだけの低 
価格で生産できれば……というのが我々の 


願いである。そのための努力が少しずつで 
はあるか3隹められている。 

9月に発売された雑誌 [Design Wave 
Magazine』 10月号 （CQ 出版、定価1980 


円）は、 FPGA と呼ばれるチップを搭載し 
た基板と、開発ツールを収録した CD-ROM 
が付録につけられたことで話題を呼んだ。 
付録にかかったコストは1個あたり数百円 
にも満たないと推測され、まさに驚異の低 
価格である。 

この付録に使用された FPGA には、5万 
ゲート相当のブログラムを組み込むことが 
できる。 MSX1 規格を搭載するためには30 
万ゲートが必要とされるので、現時点では 
まだまだ性能が足りないが、そう速くない 
先に同程度のコストで30万ゲートを組み込 
めるようになるだろう。そうなれば、1チッ 
プ MSX の量産化にも俄然現実味が帯びてく 
る0ちなみに、 MSXturboR 規格には100 
万ゲート程度が必要と試算されているが、 
これも2〜3年程度でメドがつくものと思わ 
れる。 

だいぶ話のスケールが大きくなってしま 
ったが、身近な痛要についても述べておき 
たい。たとえば、デパートの屋上などによ 
く置かれている子供向けの簡単なゲーム機 
の中に、 MSX が組み込まれているものがあ 
ることをご存じだろうか。そういったゲー 
ム機に MSX が組み込まれることは決して珍 
しいことではなかったのだ。 

それらのゲーム機は、ひんぱんに入れ替 
わるゲームセンターのものとは異なり、長 
期間設置し統けることでじっくりコストを 
回収していくものである。主なユーザー層 
である子供たちは数年たてば世代交代する 
ので、人気のある機種ならば半永久的に収 
益をあげることも不可能ではない。しかし、 
機械を長持ちさせるためにはメンテナンス 
が欠かせない。子供が触れるものだけに、 
より憤重を期さねばならない。 

そこで1チップ MSX の出番となる。組み 
込み型の MSX に置き換える形で1チップ 
MSX を設置することにより、安価なメンテ 
ナンスを実現させるわけだ。実際そのよう 
な要望があるため、早期の実現が期待され 
ている。 
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MSX アソシエーシヨンの今後の展望 


MSX は誰のものか 

MSX の諸権利は、 かつてアスキーとマイ 
クロソフ トがそのほとんどを保有していた。 
そのうち アスキーが 保有していた権利に つ 
いては西和彦が引き取り、 MSXA に移行し 
ている。厳密に首えば、 MSXA は現在、西 
和彦が会長を務める FC マネ ジメント社の傘 
下で活動しているため、登記上では FC マネ 
ジメント社の保有となる。 

また、マイクロソフト社が権利を保有する 
MSX - BIOS や MSX - BASIC といった著作 
物においては、 MSXA が使用料を支払うこ 
とを条件にライセンス供与を受けている 。 M 
SXA は他社にサブライセンスも行っており、 
いわば代理店としての機能を有している。 

MSXA はほとんどゼロの状態からスター 
卜し、一歩ずつこれらの体制を構築してい 
ったわけだが、その背後には常にある1つ 
の疑問が浮かんでいた。 「 MSX は誰のもの 
か」ということだ。これについては、さま 
ざまな答えが考えられるだろう。西和彦の 
もの、メーカーのもの、ユーザーのもの . 。 

この問いに対して MSXA では 「ユーザー 
が自由に扱えるもの」という方針を貢いて 
いる。法的にもそれに近づくように手縞き 
を進めてきた。しかし、 MSX はいったん商 
利用を放棄されたものだと外部から認識さ 
れていたことも亊実である。「誰のものでも 
ない」という状態は法的にみればあり得な 
いのだが、便宜上「誰のものでもない」と 
みなすべきでは？という意見も、とくに 
海外の ユーザーの あいだでは根強いと聞く。 

そのためか、従来は誰にもとがめられず 
に自由に MSX を使ってきた ユーザーたち 
が、 突然 MSXA といういわば「元締め」が 
出現したことに戸惑いを覚える、という側 
面があったことも否めない。旧 ハードが こ 
のような形で復活をとげるというのはほと 
んど前例がないため、今後も試行鍺誤が統 
いていくことが予想される。 

MSXA には、自由に MSX を使いたいと 


いう ユーザーに できるだけ活躍の場を保証 
したいという方針がある。「権利を守る」： 
とはそのための手段である。事実、 「MSXJ 
という商標はアルファべット3文字という i 
ンブルさもあって、複数の企業から譲渡の 
申し入れがあったという。自由の裏には秩 
序があり、秩序を維持していく存在が必要 
だ。 MSXA とはそのような存在だと考えて 
いただければよ t ゝのではなかろうか。 

もちろん、 MSXA が今後も活動していく 
ためには、 ユーザーからの 信任が不可欠で 
ある。霣同 • 批判を含めて積極的にご意見 
を寄せていただけるとありがたい。 

コンテンツ確保と他機種への展開 

MSXA では、 MSX 全体の環境を現在に 
復刻することを目標としており、その範囲 
はハードウェアだけにとどまらない。具体 
的には、ソフトウェアの版権や関連資料な 
どの発掘 • 整理が挙げられる。 

また、 MSX が活動の中心であることは不 
変だが、 MSXA がこれまで蓄播してきたノ 
ウハウに期待する声が多方面から出ており、 
他機種においても同様の活動を進めていく 
ようになった。そこには壮大な構想が含ま 
れているのだが、これらについては別記亊 
を#照していただきたい。できれば各機種 
ごとに ユーザーが 集い 、 MSXA と 同様の組 
織が結成されるのが理想の形である。 

MSX アソシエーション、法人化へ？ 

前述したように、 MSXA は現在 FC マネ 
ジメント社の傘下にある。設立時にかかる 
初期コストを抑える目的もあって、当時と 
してはベターな選択だったのだが、活動範 
囲が広がるにつれて限界も見えてきた。そ 
の最たるものが、営利企業の中に非営利を 
標榜する活動が含まれることの矛盾だ。 

MSXA の活動はボランティアによって支 
えられているが、いくら非営利とはいって 
も報酬を支払う必要がある。そもそも、収 
益モデルを作る際に人件費を組み込まない 



mi MSXA の Web ページ。最新情報を随時報告 
していこう。 http :// www . msxa . fcm . co . jp / 

のはダンピング(不当廉売）とみなされる可 
能性がある。社会に対する背信行為である。 

MSXA はその嫌を踏むわけにはぃかなぃ。 
コンテンツの普及を急ぐがあまり、ゲーム 
橥界全体に迷惑をかける結果を招ぃてはな 
らなぃのだ。そこで、決して自慢できぬ金 
額ではあるが、活動に対しては報酬を支払 
ってぃるし、あらかじめ害面を交わすことに 
よって金钱トラカレを防ぐようにしてぃる。 

すなわち、 MSXA が今後活動範囲を広げ 
てぃけば、おのずと営利企業に近ぃ運営体 
制が求められるようになるのである。そこ 
で、 MSXA は FC マネジメント社から独立 
し、正式に法人格を取得するとぃう方向が 
確認された。具体的には、有限会社もしく 
は特定非営利活動法人 ( NP 0) を設立する 
案が出てぃる。ぃずれにせよ、今年度中に 
は新体制でのスタートを切る公算が高ぃ。 
決定しだぃ M SXA の Web ベージ上で報告 
することにしたぃ(》面1)。 

最後に改めて確認するが、 MSX はユーザ 
一すベてのものである。この基本姿勢はま 
ったく変わってぃなぃし、これからも変わ 
らなぃ。実際の運営に携わる者はその中の 
ごく一部となってしまうが、常に開かれた 
存在でありたぃと考えてぃる。 MSX の今後 
の方向性を形作ってぃくのも、個々のユー 
ザーの力である。今後も、さまざまな意見 
をぃただきつつともに歩んでぃきたぃ。ま 
た、ともに行動を起こしていただければ幸 
いである。 
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Project n | 過去のコンテンツを確保せよ! 


MSX アソシエーションのもう1つの活動 



「Project I 」でも述べたように 、 MSXA 
は MSX 規格の各種権利を管理する目的で 
設立された団体だ。だが、行っている活動 
はそれだけではない。 

ハードは「ソフトがなければただの箱」 
と言われる。そのため、 MSX のハード規格 


を管理するだけではなく、4000本以上とも 
首われる MSX 用市販ソフトを発掘し、版権 
を整理することがもう1つの大きな課題と 
なっている。当然ながら、本誌に掲 K され 
ている各種ソフトは、すべてこういった版 
権処理をクリアしたうえで提供された正規 
品である。 

MSX の存在価値を現在のユーザーに再び 
問うためには、コンテンツの豊富さをセー 
ルスボイントにしていくことが必要である。 
たとえば、携帯電話などの新規ハードに 
MSXPLAYer を移植するとして、コンテン 
ツを一から作り直すよりも、既存のソフト 
を修正したほうがコストが下がる。また、 


零翼3 MSX 用市販ソフト発掘の苦労もさることなが 
ら、その版権の整理は困難を極める。しかし、新たな八 
-ドに対応させていくためには邂けては通れない。 


MSXPLAYer は BASIC を搭載しているこ 
とから、そのまま闋発環境も*ねることが 
できる。新たに開発用のソフトを購入しな 
くてよいことも、コスト削減に効果を発揮 
する。 

また、 MSXA ではソフトを「文化」であ 
ると位置づけている。 MSX を後世に残すと 
いうことは、 MSX が現役ハードであった当 
時の文化を残すということでもあるのだ。 
ゲームソフト1つをとってみても、現在は 
大人数かつ多額の予算をつぎ込んで制作さ 
れたものが多いが、当時は個人ないし数人 
のチームで 作られたものが中心であった。 
その中には、いま遊んでも面白いものが多 
数ある。こういった作品を伝えていくこと 
が、現在ゲーム業界に携わる、もしくは将 
3へのいい 影響となる 


来希望している人たち/ 
ことを期待している。 


コンテンツ確保は歴史学者のごとし 


このような高い理念を掲げて始められた 
コンテンツの確保であるが、実際に進めて 
みると、それは予想以上に困難を極めるも 
のであった。その仕事は、さながら考古学 
者や歴史学者に例えることができるだろう。 
彼らが歴史をひも解くために使う材料は 
「物証」と「史料」である。我々の「物証」 
とは、すなわちソフトの現物を指し、 r 史 
料」とは、契約害や会社の登記簿などとい 
った公的な額を指している。 

しかし、黎明期のゲーム業界では、こう 
いった資料を残しておくという習憤が根付 
いていなかった。「コンテンツビジネス」と 
いう*葉もまだ存在していなかった時代な 
のだから、それは致し方ないだろう。企業 
の多くは小規模であり、余分なものを保存 


しておく余裕はほとんどなかったのだ。ま 
た、当時の企業は合併などで違う会社にな 
ったり、消滅していたりする。こういった 
歴史をさかのぼっていくことの難しさを理 
解していただけるだろうか。 

ここでは、コンテンツの確保に必要な作 
業を3つの段階に分けて紹介する。それぞ 
れの段階において、実際に起こったェピソ 


第1段階 

マスターを確保せよ！ 

上であげた「物証」、すなわちソフトの現 
物そのものを入手することがまず必要であ 
る。 メーカーが 所有して いるマスターを 借 
りてくるの が 理想であるが、残念ながら メ 


一力一にも残っていないことのほうが多い。 

そうなれば、自力で入手する必#がある。 
まず、持っていそうな人を探す。友人の記 
憶が頼りである。もし、持っているという 
返事をもらえても、押入れの奥深くに眠っ 
て t 〜て取り出すのが大変だったりすること 
ちある。 

それでもダメならば、中古ショップやネ 
ットオークションに頼ることになる。しか 
し、当時評判が高かったソフトにはやはり 
高い価格が股定されていることが多い〇そ 
れでも必要なソフトはなんとしてでも手に 
入れなければならない。 

担当者のジレンマは、激しく«くのであ 
る……〇 


ードも添えておいた。 
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第 2 段階 

版権をクリアせよ！ 



スクにカビ7 


Yahoo ! オークシヨンは24時間リアルタイムに進行するため、人気のあるソフトに 
ついては多くのユーザーが虎視眈々と狙っている。とあるソフトが出品された時は、 
MSXA のボランティアスタッフと見知らぬ誰かが熱い競りを繰り広げた。結局、その 
スタッフは締めたのだが、後日、そのソフトを他のスタッフが持っていることが判明。 
何てことはない、スタッフ同士で競り合つていたのだ。お互いに脱力である。 


邀夜綠きのショップ迎リ 


る。それを特定する最大の根拠は契約香な 
のだが、書類となって残っていることはま 
れである。そこで、メーカーに確認したう 
えで、実質上の作者とも連絡をとらなけれ 


もちろん、当時のメーカーが現存してい 


つてしまうのだ。 


第3段階 

テストブレイを実行せよ！ 


ネットオークション r ひ t モン羞！ 


數万？^に及ぶ果てしなき攻防！ 


落札した品物が届き、パッケージを開 
けてみると、そこに入つていたディスク 


ソフトを無事入手することができれば、 


次は権利関係を確認しなければならない。 


まず確認すべきことは、権利の所有者であ 


ばならない。作者は1人とは限らず、複数 


人いる場合もある。また、音楽などで外部 


のスタッフを起用していると事情はさらに 


臓匕する0 


るとは限らない。合併•買収などでまった 


く違う社名になっていたり、現存していて 


もゲームからは撤退していたり……。 


もっとも厄介なのが、倒産してしまって 


いる場合。権利を誰が継承しているのかを 


突き止められなければ、悲しいかな、その 


コンテンツは閽へと消えてしまうことにな 


ソフト全体の動作に影響を及ぼすこともな 


いわけではない。 

よって、テストプレイを行うことによつ 


標が設定される。 


かし、バグが発生した場合の対処は大変で 
ある。まず、そのバグがソフト固有のもの 


秋葉原などの中古ショップでは、相塌 


が存在するため人気ソフトはやはり高 


めに地方都市の中古シヨッブが穴場とし ャフォクには MSX 関連のァィテムが随時出品さ 

て狙い目なのだ。し/)、ち最近は、寅し、取 れている。 真厲を 見極めるスキルが必要だ。 


りを行っている郊外型の PC 中古シヨッ 


プが台頭しているため、いままで日の目 


MSXA には、提供するソフトがきちんと 


動作することを保証し、メーカーに対して 


報告する義務がある。マスターを確保して 


いても、中のデータが完全に残っていると 


は限らない。ほんの数バイトのエラーが、 


て、動作の検証をしなければならない。ェ 


ンデイングのあるゲームについては、エン 


デイングを見ることがひとまずの目標とな 


る。その他のゲームについては、個々に目 


無事に動作すればめでたしめでたし。し 


はコピーされたものであった……。 写真 


だけでは気づかないだけに、落札者の落 


ち込みようは大変なものであった。 


い。そのため、意外なお宝を発掘するた 


フ□ッピーディスクで提供されたソフ 


卜を開封するときにはいささか緊張す 


る。保存状態が悪いとカビが生えて、読 


み出しに支障がきたすからだ。当時のソ 
フトに同梱されていた「おまけ』がデイ 
スクに接触し、カビを誘発した例もある。 


また、 某 メーカーから お借りしてきたマ 


スターがことこどくカビていた、という 


笑えない話も…。 


当時は、フロッピーディスクで供給されていたソ 
フトも多かった。湿気は禁物！なのである。 


を見なかったソフトが破格値で売られて 


いることち多くなつた。ということで、 


車を 飛ばしてチェーン展開されている某 


中古ショップを片っ端からめぐる謎の集 


団（もちろん MSXA のポランティアス 


タツフなのだが）が出没。この集団、実 


に3日間に渡って休日返上で各地の店頭 


をチェックさせていただいたという……〇 
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上が正規の画面。下は不正にコピーをした場合の 
もので、プロテクトに引っかかると、全 II モザイ 
クがかかった上、メッセージもひどく文字化けし 
て読めなくなってしまう。 

「章駄天いかせ男3—戦後編一 J ©モオソフト 


たディスクを起動すると特殊な動作をす 
るものがあった。特殊なグラフィックが 
表示されるといった茶目っ気あるものか 
ら、中には「ゲームを解くのに必要なア 
イテムが登場しない J という、手の込ん 
だブ□テクトまで。こういった情報は表 
には出てこず、個々人の記憶に頼るとこ 
ろが大きい。読者の皆さんも、このよう 
な「裏」情報があれば、ぜひとも MSXA 
にお寄せいただきたい。 


フロッピーディスクで供給されていた 
ゲームには、違法コビーの問題が付き物 
だった。そのため、各メーカーともコビ 
ープロテクトを施し、その技術を競って 
いた。テストプレイを行うにあたっては、 
ディスクの中のデータを PC に取り込ま 
なければならない。開発スタッフは、か 
つてマニアが経験したのと同じ苦労 （ ？ ） 
を再び味わうことになるのだ。 

また一部のソフトでは、不正コビーし 


昔のゲームには、「長く遊べるほどよ 
い」という価値基準があった。そのため、 
現在のゲームと比較してもはるかに難し 
いものが多い。当時ならば、雑誌の攻略 
記事や友人からの情報などである程度補 
完することができたが、現在ではそのよ 
うな資料も散逸し、解くことがさらに難 
しくなつている。よって「解けないゲー 


ム J というのも、ときに出現してしまう。 

さらに、某ソフトでは「一部のバージ 
ヨンに絶対に解けないというバグがあ 
る」という怪情報が飛びかい、テストチ 
ームが青ざめたことも。結局解けたこと 
でほつと胸をなでおろしたのだが、ちし 
そんなバージヨンを入手していたら…… 
実に恐ろしい。 


時空を超乏方大豚負！コビーブ〇于クトを外せ 


透称、錐も解けないゲー6 


であるのか、 MSXPLAYer に起因するもの 
かを判別せねばならない。 MSXPLAYer は 
「公式」と銘打つだけあって再現度が高いエ 
ミュレータであるが、それでも問題が発生 
することは避けられない。開発スタッフは 
デバッグに追われることになる。 

また、ゲーム中の表現の問題もある。現 
在はレーティングによる年齢制限が存在す 
るが、当時はそのようなものはなかったた 
め、性や暴力、差別的な表現などには注意 
を払う必要がある。こうしたチェックをく 
ぐり抜けることによって、ようやく過去の 
ソフトが再び世に問われる資格を得るのだ。 
なお過去と現在ではこれらの表現における 
判断基準が変化しているため、当時は 0 K 
でも現在は NG といったこともあり得る。問 
題表現が含まれる作品には修正を施さねば 
ならないが、過去の作品を「そのままの形 
で」残すことも大事な使命であるため、憤 
重な判断が要求される。 


版権クリア、: 

立っ鳥、进を濁 しまくリ 

メーカーも見つかった。作者も見つか 
った。さっそく両方に連絡を入れよう！ 
と思い、連絡先を関係者に尋ねると……。 
作者はそのメーカーの元社員なのだが、 


本当にあった話 


どうやら退社するまでには複雑な経緯が 
あつたらしく、その方はもう連絡をとる 
のも嫌らしい。ああ、我々は仲直りの仲 
裁までしなければならないのか …“、 


広くて狭ぃ、黹琛の不懣雄 

ゲーム業界は人材の入れ替わりが激し 
し、。それだけに、過去のソフトについて 
問い合わせてみても、社員がごつそり入 
れ替わつていて、問い合わせに誰も対応 
でぎないとい5ことち。 

そこでさらに詳しく調べてみると、そ 
のソフトの開発チームはまとめて他社に 
移籍していたり、独立していたり。果た 
して我々はいつになったら話のわかる担 


当者に会えるのだろうか。 

逆に、畏い期間苦労して調査を続けて 
きたソフトの権利関係が、意外なところ 
か5判明することもある。他のソフトに 
関する交渉を行っているときに「その作 
者の方なら私が知ってますよ J と言われ 
たりするのだ。間に一人仲介役をはさむ 
と、その人脈は飛躍的に広がる。まさに 
「友達の友達はみな友達だ」状態だ。 


テストプレイ、本当にあった話 


•L J …_ 

•? ^TVIEII 


-•、rll 
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その範酎は MSX を越えて 


ザ•ル， 



このような苦労を経ながらも、 MSXA は 
着々とノウハウを得つつある。このノウハ 
ウを活かすべく、今後の課題となるのが 
「 MSX 以外のハ—ドへの技術提供」である。 
例えば、 PC -98 や88など MSX 以外にもゲ 
ームを出していた機種は多い。これらの権 
利もあわせて調査することで、新たな発展 
が生まれる可能性がある。 

MSXPLAYer の 肝と首える セールス ボイ 
ントは、マイクロソフトから正式にライセ 
ンスを得た「公式 BIOS 」 を使用している 
ことである。つまり、 MSXA は BIOS にお 



いてマイクロソフトの代理店的機能を有す 
る。他機種においても、ほとんどがマイク 
ロソフト製の BIOS を採用しているため、 
ライセンス料を支払うことを条件に公式 
BIOS を提供することができる。 

すでに「プロジェクト EGG 」(102) にお 
いて、他機種のエミュレータに公式 BIOS を 
サブライセンスしている。エミュレータの信 
頼性は上がり、テストブレイにかかる経費を 
圧縮できる。また、権利関係で余計なリスク 
を背負い込む必要がなくなるため、 MSXA を 
通していただく メリットはに大きい。 


今後の課題と業界への提言 


最後に、先駆者たちの遣産ともいえるコ 
ンテンツを確保していくにあたっての今後 
の課題と、各業界へ訴えていきたいと考え 
ている提言をまとめよう。 

コンシューマ嫌への展開 

パソコンに限らず、コンシューマ機にお 
いても同様のコンテンツ整理を行っていく 
べきではという意見•要望が強い。こちら 
においてはハードメーカーの力が強いこと 
もあり、そう簡単には発展しないと推測さ 
れるが、 MSXA が先行して培ってきたノウ 
ハウは必ず活かされるものと思われる。今 
後に麟したい。 

ソフトに限らず、 

周辺的なコンテンツ整理を 

MSXA では、ソフトを単なるデジタルデ 
ータだとは考えていない。当時のパッケー 
ジやマニュアルといったものもあわせて保 
存すべきものだと考えている。これらもソ 
フトウエア文化を形作るための立派な要素 
なのである。 

r ソフトウエアは半永久的に保存すること 



言われたことがある。一連の「中古ソフト 
播滅キャンペーン」で使われた宣伝文句だ。 
この首葉は、メーカー側から見れば正しい 
のかもしれない。しかし、ユーザー側から 
見れば、ソフトウェアはやはり時間ととも 
に劣化していくものであり、その価値を決 
めるのもユーザーである。 MSXA の活動 
は、今後もユーザー主導で進められていく 
だろう。 


ソフトウェアライブラリの 
「名作」とは何か？ 


設立 


MSXA は非営利団体であるが、活動を継 
続していくためには資金が必要である。そ 
のためには、まず「売れるもの」という観 
点からソフトを選択していかねばならない 
現状がある。しかし、それだけではやがて 
限界が訪れるだろう。 

また、 MSXA が確保すべきコンテンツは 
「すべて」だと考えられている。多くの人か 
ら称賛された「名作」もあれば、個々のユ 
ーザーの心に眠っている「名作」もある。 
「名作」の基準はあくまでもユーザーに託さ 
れるのだ。よって、 MSXA は、 MSXA が選 


ができ、その価値は下がることはない」と んだコンテンツだけではなく、ありとあらゆ 


るコンテンツを確保することを目標とするベ 
きではないだろうかと考えている次第だ。 

目標と採算性を同時に満たすには、外部 
からの協力を得る必要がある。そのために 
「ソフトウェアライブラリの設立」が構想と 
して挙がっている。国立国会図書館に行け 
ば、ありとあらゆる書籍や雑誌を閲覧する 
ことができる。それと同じことを、ソフト 
ウェアでも行えないだろうか。業界団体や 
各省庁などとも交渉し、可能性を探ってみ 
たい0 

ゲームに対応した八ード作り 

MSXPLAYer は、今後 PDA や携帯電話 
など、さまざまな端末に組み込まれていく 
予定だ。しかし、これらの端末は操作性が 
優れているとは言い難い。とくに、操作の 
かなめとなる「十字キー」については改良 
の余地が大きい0 

今後、これらの端末を開発する各ハード 
メーカーには、ぜひとも操作性の改善をお 
願いしていきたい。さすがにゲーム専用機 
並みとまでは行かなくとも、少しの改良が 
大きな効果を呼び、新たなコンテンツ展開 
を生み出すはずだからである。 
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Project 1 1 MSX と教育〜次世代に伝えるべきもの 

「コンピュータができる」とは？ 


MSX がコンピュータ業界にもたらした影 
響を考える上で、人材育成の面を外すこと 
はできない。かつて MSX によって手経かつ 
安価にブログラミングを学んだ者たちが、 
現在業界内において広く活 a している。こ 
れから再び MSX を世に広めるにあたって 
は、未来を担う若者たちをどう育てていく 
かを同時に提案していくことも大切である。 

そもそも「コンピュータができる人」と 
いうのはどんな人のことを指すのだろう。 
かつては「ブログラムが組める人」とほぼ 
同義であった。現在のように便利なアブリ 
ケーシヨンソフトが調沢に供給されていた 
わけではないので、ハ•ソコンを購入すると 
いうことはすなわちプログラミングを覚え 
るということだった。当時の MSX MAG 


AZINE をはじめとした、各種パソコン雑誌 
に掲載されたブログラムリストを打ち込み 
ながら BASIC 首語を学び、やがては自分も 
そこに名を連ねたいという一心でオリジナ 
ル ゲームの アイデアを考えたのである。 

しかし、 Windows の登場を境にバソコ 
ンをとりまく状況は変化していく。 GUI の 
導入によってパソコンは使いやすいものと 
なり、普及率も上昇した。いまでは生活必 
需品の1つとなり、「コンピュータができる 
人」とは、主に Word や Excel、Internet 
Explorer や Outlook といった基本的なアブ 
リケーシヨンソフトを使いこなせる人を指 
すようになった。 

このこと自体は喜ばしいことである。し 
かし、コンピュータが操作しやすくなるに 


学校における情報教育 



現在、学校においても情報教育が進めら 
れているが、その大学入試センター試験に 
お I 、て BASIC の問題が出題されていること 
をご存知だろうか。平成8年度より数学の 
選択問題の1つとして BASIC ブログラムの 
問題が出題されているのだ。しかも『数学 
1 AJ r 数学 2 BJ のそれぞれに各20点、計 
40点の配点。 BASIC ブログラムを少しか 
じつた人ならば容易に解くことができてし 
まうのでとても得をした気分になる。そし 
て浮いた時間は他の問埋に回せばよい。 

ちなみに、 MSX - BASIC では実際のセン 
ター試»で出題されたブログラムをそのま 
まの形で動作させることができる。ただし 


m3 2003年センター試験に採用された BASIC プロ 
グラム。近年の過去問題は大学入試センターの Web ペー 
ジ （ http :// www . dnc . ac . jp /) で公閧されている。一度目 
を通してみると面白いだろう。 
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つれて、次第にその内部の仕組みを理解で 
きる人の割合は減っていった。 

すべての人がブログラミングを学ぶ必要 
はないが、たとえばシステムに致命的な卜 
ラブルが起きたときなどの「危機回避能力」 
を養ううえでも、コンピュータの基本的な 
仕組みを学んでおくことは役に立つ。自動 
車に例えるならば、エンジンのメカニズム 
を知っていれば、エンジン音に異常が生じ 
たとき、その原因を即座に判断して的確な 
措置を施すことができるわけだ。かつて 
MSX ユーザーたちは無意識のうちにそれを 
習得していたことになるが、これからは意識 
的に習得していく必要がある。さらに一歩踏 
み込んで CPU や 0 S の動く仕組みについて 
も学べる機会を用意していくべきだろう。 


全角文字を使うためには漢字モードを起動 
させる必要があるので、メッセージについ 
ては半角文字に変更するとよ^ゝだろう。 

中学校では技術 • 家庭科の中に「情雜と 
コンピュータ」の項目が股けられている。 
また、高校では今年（平成15年度）から新 
たに「情報科」が必修科目となった。さら 
に、小•中 • 高校で実施されている「1@合 
的な学習の時間」の中においても、各学校 
の«意工夫によってコンピュータを使った 
教育を取り入れることが可能となっている。 

これらの内容に興味を持たれた方は、文 
部科学省の監修による「学習指導要領解 
説」と题された本が発行されているので読 
んでみることをおすすめする。教科害を扱 
っている大きな害店であれば入手すること 
が可能だ。価格も100円前後と非常に安価 
である。 






J A 


クリエイタ ーの HI を# TJ ： 


また、専門教育の場においてもコンビュ 
ータを学ぶ必饔性が叫ばれている。その中 
でも情報&理系やゲーム系の専門学校とい 
つたところから 「MSXPLAYer を教材に使 
用したい」という要望が高い。 

プログラミングの経験がない生徒に対し 
て基礎を教えるためには、 MSX 程度の小規 
模なコンピュータが都合がよいということ 
だ。それが2500円（前号の定価）で入手で 
きるのであれば、他の言語ツールを導入す 


コンピュータゲームはブログラムだけで 
なく CG •音楽などさまざまな芸術的要素 
の複合体であり、ゲーム業界は幅広い人材 
を求めている。もちろん秀でた要素を持つ 
ことは大切だが、その中でも全体的な動き 
を見渡せる広 t ゝ視野を持つた人が鬣用され 
る傾向にある。将来を見据えた会社であれ 
ば、スペシャリストを育てると同時に、将 
来の管理職候補となる人材を育てることの 
必要性を感じているはずだ。 




おいて、数人のグルーブによって小さな作 
品を作り上げてみる。こうした作業を通じ 
て、生徒たちは多くのことを学び取ってい 
く。ゲームの面白さを読み取る感受性ゃコ 
ミユニケーシヨン能力、チームワークとい 
った要棄はかけがえのないもので、他の業 
界に進んだとしても必ず役立つものである。 

いわく 「MSX で面白い作品が作れなけれ 
ば、最新のゲーム専用機においても面白い 
作品は作れないでしよう。」とは、ある専門 


るよりもはるかに安 t 〜ということになる。 MSX 程度の比較的扱Iゝやす t 、開発明境に 学校の講師から聞 t 次言葉である。 


西和彦と教育〜壮大な夢に向けて _ 

MSX 規格の立案者である西和彦にとっ 西和彦が教育において注目しているのが、用いて研究を進めるほうが効率的である。 


て、教育は切っても切れない嫌である。「西 
和彦のホームべージ」 (http://www.nish!. 
org/) にて彼の経歴を参照してみると、 MIT 
客 具 教授をはじめ、国内外の多くの学校で 
教鞭を執っている。 MIT では発展途上国の 
情報化を支援する目的で超低価格パソコン 
などの研究を行っている。ここでの技術は 
「1チップ MSX」 の開発にも少なからずフイ 
-ドバックされているという （P.62)。 


インターネットの存在である。インターネ 
ットは教育とリンクさせることによって抜 
群の効果を発揮すると考えているのだ。イ 
ンターネットで世界中の人たちがコミユニ 
ケーシヨンを行えば、世界中のすべての 
人々が同じ土儀に立つことが可能になるか 
もしれない。そこに必ずしも MSX が採用さ 
れるというわけではないのだが、新規格を 
ゼロから開発するよりはまず既存の M SX を 


大げさな首い方をすれば、1チップ MSX か 
ら将来的なコンピュータのあり様が見えて 
くるのだ。もちろんハードだけでは不充分 
なので、コンテンツの充実を図っていく必 
要がある。 

また、インフラ整備についても営利企業 
だけではなかなか進まないが、「教育」とい 
う公的なテーマを加えることによってより 
進展することが期待される。 


MSXPL AYer 教育バージョンの制作 

話がだいぶ大きくなってしまったが、身 は、現在では30代前後になった。企業では 
近な活動としては教育向けにカスタマイズ 部下を持つ頃で、中には管理職になった方 
された MSXPLAYer の開発があげられる。 もいるだろう。もちろん、まだまだ老け込 
FC マネジメント社から rMSX-BASIC for む時期ではないのだが、自分の持つ知讖や 
Robo-EducationJ という商品名で販売さ ノウハウをどのように下の世代へと伝えて 
れており、プリンタ用のパラレルポートを いけばよいのかを考える時期でもある。 

通じて外部に接続した機器を、 BASIC 余令 教えることによって、自らが教わること 

によって制御することができる。この商品 もある。 MSX が世代と世代をつなぐ架け橋 
の狙いについては、次ページからのインタ になるのであれば、こうやって弊誌を復活 ちに、この場を借りて熱いエールを送りた 
ビューを參照していただきたい。 させた意義もあるというものだ。さまざま い。未来の日本を作るのは我々なのだから 

かつて MSX を愛好していたユーザー層 な分野で活躍するかつての MSX ユーザーた ……。 
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を訪問して意見を伺ったり、先生方とミー 
ティングを重ねた結果、思い切って内容を 
絞り「計測•制御」に特^したわけです。 

少し前の学校教育であれば、 BASIC を使 
ってみんなでゲームを作って遊びましょう、 
という方法もあったと思うんですよ。しか 
し、今回目指したのはあくまでも「計測* 
制御」に使うためのテキストですから大胆 
に絞りました。ただしその延長線上で、選 
択授業や学校のパソコンクラブやロボコン 
などでも使えるようにしています。発展的 
な学習の方法などについては、今後弊社の 
ホームページなどでもサポートしていきた 
いと思います。 

計測 • 制御に必要な BASIC 命令も12個 
に絞り込んでいます。そのため生徒も無理 
なく学習することが出来ます。指導する先 
生にとってもたとえば、 BASIC の基本的な 
命令だけで授業ができてしまうので負担が 
少なくてすみます。多くの先生方のご意見 
やご協力をいただ t 、て作り上げた教材です 
ので、スムーズな導入とわかりやすい授業 
ができると思います。 

MSXPLAYer と八ードをつなぐ 
P - CON ボックス 

— 「 P - CON ボックス J の開発について苦 
労した点などはありますか？ 

柏崎まず、 MSX 実機でプリンタボートを 


幂霣5テキストは必要最低限の橘成。教える側、教わ 
る側の両者が無理なく活用できる内容になっている。 


冪真6実際に授業で使われている MSXPLAYer for 
Robo - Education 。 生徒たちも気軽にプログラミングと 
制御を字んでいる。写真は新潟市立小針中学校にて。 


前ページで紹介した MSXPLAYer の教育 
ノ《ージョンは 「MSXPLAYer for Robo - 
Education 」 という商品名で市販されてい 
る。中学校技術•家庭科の中にある「プロ 
グラムと計測•制御」という授業で使用さ 
れることを目的としており、 「 P - CON ボッ 
クス」と呼ばれる箱を通じてバソコンにモー 
ターやセンサーを接統する。そして 、 MSX 
PLAYer 上から命令を送ることによって、 
モーターを動かしたり、センサーからの情 
報を読み取ることができるのだ。 

この商品を開発した目的はなにか 。 MSX 
は教育現塌といかにして結びつくのか。開 
発を担当したお2人に話をうかがった。 

MSX と教育を結びつけたもの 


——広末社長は MSX についてはご存知だつ 
たんですか？ 

広末名前は存じていましたが、実際に遊 
んだことはありませんでした。触った程度 
といった感じでしょうか。西和彦さんと出 
会い、弊社の社長に就任してから初めて開 
発中の MSXPLAYer を体験し、現行の機種 
( Windows ) で動くんだな、という最初の 
印象を持ちました。さらにその中で BASIC 
が動いているところから、教材か何かに使 
えないだろうか、と考えるようになりまし 
た。中学の技術分野の「ブログラムと計 
測•制御」というところで BASIC が出てく 
るのですが、実際にはまともな教材がない 


蓽霣4株式会社エフ•シー • 
マネジメント代表取締役社畏 
広末泰氏（写真左）技術部長 
柏崎太郎氏 


余計なものを一切省いたテキスト 


と多くの先生がつぶや 


いていらっしゃいまし 


て、ならば教材を作っ 


てみようということに 


なったわけです。 


-教科害には載って 


いるのに教材がなかつ 


たんですか。 


広末プログラム言語 


を教えるにしても、 Visua 旧 asic だと値段 
が高く、教える側にとってもハードルが高 
すぎるわけで、手軽な言語としての BASIC 
は十分教材にできるかな、と思いました。 
さらに PC に接続するインターフェイスにつ 
いても開発費用がかかるわけで、外注する 
とコストが数千万円にもなってしまうとこ 
ろなんですが、実はここに柏崎君という人 
間がいまして、彼ならば作れるんじゃない 
かな……というわけですね。 


——教材にテキストがありますが、かなり 


思い切つた省略がなされてますね。 


広末最初はいわゆる普通の BASIC 入門と 
いつたテキストで、比較的広い範囲を網羅 
するものを考えていました。しかし、学校 


教育バージヨン MSXPLAYer 開発者に間く 
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■ ■4 MSXPLAYer for 
Robo - Education 専用スキン。 
P - CON ボックス • CD-ROM - 
テキストのセット価格は9500 
円。詳しくは製品 Web ページ 
( http :// www . fcm . co . jp /) を参 
照のこと。 



，二 ■ 


用いてさまざまな制御を行っていた例があ 
りましたので、それとまったく同じ感覚を 
インターフェイスで再現しようと考えまし 
た。また、なるべく単純にしようという考 
えがあります。従来の教材では独自の首語 
を使ってロボットへ転送するものがありま 
したが、 BASIC がインタプリタ言語である 
ことを活かして、簡単な命令で即座にモノ 
の動きが理解できることを心がけました。 
—— P - C 0 N ボックスの表面が透明なアクリ 
ル板になっているのもボイントですね。 

柏崎最初は金属の箱を検討していました 
が、コスト面で高くつくということでこの 
形になりました。そこに状態を示す LED 
(発光ダイオード）を付けるのですが、透明 
以外のものを使うと穴開け加工が必要にな 
ってきます。透明にすればその必要はあり 
ませんし、中身がすべて見えたほうが実際 
の授業においても役立つだろうと考えて、 
いまの仕様が決定しました。最近のバソコ 
ンはブラックボックス化が進 A で I 、るので、 
これならば先生も生徒もわくわくするんじ 
ゃないかと（笑)。 

実際の授業へ向けて 

—テキストには先生用と生徒用があるそ 
3ですね。 

広末先生用のテキストにはすぐ教えられ 
るように解説が赤字で書き加えられていま 
す。 BASIC を知らない先生にも教えられる 
よう、なるべく分かりやすいものにしてい 
ます。また先生用には「授業の手引き」が 
ついてまして、これには各時間ごとに教え 
る内容や生徒がすべきこと、さらには評価 
の方法まで記述しています。カリキュラム 
は！年 (35 時間）で教える塌^と半年 (17 時 
間）で教える場合の両方を想定して作って 
います。 

—実際の授業においては、どのような形 
で使われていますか？ 

広末我々としては、 P - C 0 N ボックスを 
作ったことに大きな意味があったわけです。 
BASIC を教えるのは大変だと思われそうな 
部分はすべて省いていますので、あとは計 
測 • 制御の基本を教えることに集中しても 


らえればと思います。 P - C 0 N ボックスに 
ついては数台購入して、グルーブごとに1 
台という形で使われているようです。 

―^接続する□ポットにはどんなものが使 
われるのでしょうか？ 

柏崎テキストでは2個のタイヤそれぞれに 
モーターがついた単純なモデルを想定して 
います。市販のキットを使ってもいいです 
し、パーツを購入して自作することもでき 
ます。センサーに関しても、光や音、熱な 
どを感知するものを使うことによってさま 
ざまなことができます。 

広末今後は学校の場において、ぜひとも 
発展的な使い方をしてもらいたいですね。 
私たちをうならせるような発想を期待して 
います。 

通常版 MSXPLAYer との違い 

— MSXPLAYer のスキンには独自のもの 
が使われていますね。 

柏 崎 教育用ということでシンプルなもの 
にしようということが第一です。また、 P - 
C 0 N ボックスを接続しなくても学習できる 
ように、別ウインドウにて 「 LED シミュレ 
一夕」と「ロボットシミュレータ」が開く 
ようになっています。あらかじめシミュレ 
ータで動作を確認してから、実際のロボッ 
卜で試すこともできるわけです。 

また、データはハードディスクやネット 
ワーク経由で保存することもできます。さ 
らに、インストールしなくても CD-ROM 
から直接起動できるようになっています。 


教育版 MSXPLAYer の 
今後の展望 

— 文部科学大臣賞を受賞されたそうで、お 
めでと5ございます。 

広末.(財)日本視聴覚教育協会が主催して 
いる「教育映像祭」優秀映像教材選奨コン 
ビュータソフトウエアの部学校教育部門 
中学校 • 高等学校向で最優秀作品賞（文部 
科学大臣賞）を受賞しました。この貧は教 
育用に作られた映画 • ビデオ•ソフトウエ 
アなどの作品の中から優^なものに与えら 
れる賞です。「ロボットが動く仕組みを学ば 
せ、ロジックや原理を深く考えさせる」こ 
とができ、「生徒が、興味関心をもち、夢中 
になる教材」であると高い ffffi をいただく 
ことができました。 

——現在は学校向けのみの販売ですか？ 

広末現状ではそうです。一般へ販売する 
となると、テキストの内容などを見直す必 
要が出てくるでしよう。しかし反対に、 簡 
単な動作説明さえ窨かれていればそれでい 
いのかもしれません。 MSX マニアからすれ 
ば「余計なことはしなくてもいい」という 
意見もあるかもしれませんね。 

—来年度に向けて次期パージヨンなどは 
検討されてますか？ 

広末やはり意見が多いのが 「 USB 接絞に 
対応してほしい」というものです。とくに 
ノー トパソコンにバラレルボートはなくな 
る傾向がありますので。現在前向きに検討 
中です。 .(聞き手：花岡朋和） 
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Project IV] M マガ発売前後ドキユメント 


エミュレータの夜明^^きた!？ 



昨年奇跡の復活をとげた弊誌 FMSX 
MAGAZINE 』 （以下 M マガ）は、おかげさ 
まで各所から好評を得ることができた。そ 
して、いま、復活第2弹をみなさんのもと 
にお届けしている。ここでは、 M マガ復活 
前夜からこれまでの出来事をふり返り 、 M 
マガが各種業界に与えたささやかな影響を 
招介したい。 

M マガ発売前夜〜完売、増刷へ 

「MSX MAGAZINE 、 12月24日発売」 

-このニュースが最初に伝えられたのは、 

昨年 1 〇月の展示会 「WPC Expo 2002」 
の会場であった。昨年創立25周年を迎えた 
アスキーは、自社ブースにて過去の書箱を 
展示•販売するとともに、これからの新刊 
として M マガのデモンストレーションを行 
ったのである。 IT 技術の最先端が集まって 
いるはずの会場で、ここだけがレトロな空 
間。「本気ですか？」というあたたかい声が 
統出する中、担当者はその反応に大きな手 
ごたえを感じていたという。 

この話題はインターネットによってじわ 
じわと広がっていった 。 「Blog (ブログ)」 


籍は流通の閲係上地域によって発売日が異 
なることがある。もっとも早く発売された 
と思われるのが都内のとある窨店で、12月 
190にはすでに店頭に並んでいたものと推 
定される。また、ラオックス BOOK 館では 
入口に特 K ワゴンが股けられるという破格 
の待遇。その他の窨店でも大量に山積みさ 
れた M マガが次々と売れていった。 

結果的に、アスキーの抱える在靡は年内 
でほぼ消化されてしまい、早々と増刷が決 
定した。しかし年末年始はどこも忙しく、 
印刷所のスケジュールもいっぱい。実際に 
增刷分が出荷されたのは1月下旬頃となっ 
てしまった 0 また、 PocketPC 版では一部 
機種で不具合が起こり、増刷分には修正パ 
ッチを収録することになった⑻。そのよう 
なバタバタしたことはあったものの、発行 
部数は公称5万部と首われている。 

M マガ周辺の出版企画 

M マガとほぼ同時期に、秀和システムよ 
り『楽しい!！ MSX エミュレータ&ゲーム 
ス J が刊行された。こちらにも MSXPLAY 
er が収録されているが、 M マガとは異なつ 


2002年12月24日に発充された 「MSX MAGAZI 
NE 永久保存版」。その登場は業界を震撼させた（？)。 

「 MSX マガジンまつり J _ 

2月8日、東京 • 倌濃町のアスキー本社特 
股会場にて、 M マガ発売記念イベント 「M 
SX マガジンまつり」が開催された。突然の 
告知にも関わらず、熱心なファンおよそ 
200名が入場し、展示物やイベントを楽し 
んだ。 

M マガのバックナンバーすべてや 、 MSX 
本体を多数展示。なかには、開発中のプロ 
トタイプも含まれていた。土台が木の板で 
作られているという貴重なものだ。 「 USB - 
R 0 M リーダ」や「1チップ MSX 」 の試作 
品も展示されていた。また、イベントとし 
ては、元 M マガ編集長の田口氏と本誌編集 
長佐藤によるトークシヨーや、 MSX を利用 
してのクイズ大会などが催された。このイ 
ベントの模様については、本誌 「 MSX 復 


と呼ばれる、個人によるニュース紹介サイ 
卜にも多く取り上げていただいた。そして、 
ネット窨店が予約受付を始めると、編集部 
侧も予想しなかったほどの予約が集まる。 
予約開始早々、件数は5000件を突破した。 
恐るべき反響と驚く声もある一方、「部数が 
少ないから書店では手に入らないと考えた 
人が予約したのでは？」という冷めた見方 
ちあった。 

そう、 M マガがどれだけ売れるかは関係 
者のあいだでも未知数だったのだ。強気な 
声もあれば、弱気な声もあった。誰もが期 
待と不安を抱えながら、発充日は徐々に迫 

つていった . 。 

公式な発売日は12月24日であるが、書 


た視点からの編集が施されている。害店で 
並べて陳列されることを考慮に入れ、版型 
(本の大きさ）を同じにするなどの連携をは 
かった。こちらも好評を博し、秋葉原のと 
ある香店では、一時期 M マガとともに売上 
ランキングの1 • 2位を独占した。 

これらの動きをきっかけに、他の出版社 
からも エミュレータ や懐かしの ゲームをテ 
ーマにした書籍が数点刊行された。とかく 
アンダーグラウンドなものと見られてきた 
エミュレータ だが、初めて 「公式」 の名を 
冠した MSXPLAYer の登場によって、その 
勢力図は少しずつであるが変化していると 
首える。今後も、 MSX に限らず、同様の企 
画が進行していくことを期待してやまない。 


活!！ MSX マガジンまつり in 倌濃町あ 
らたか記録」 ( p .106) を参照してほしい。ホ 
ットな雰囲気を共有できるだろう。 

また、 M マガ復刊から約1年が経つが、 
この2003年は MSX にも、その周辺にとっ 
ても激動の1年となった。 M マガがその起 
爆剤となったと首っても過言ではない!？ 
次ページでいくつかの注目トピックスを報 
告しよう。本誌発売後も何かが起きるかも 
しれない！ 

： * 前号の M マガをお持ちの場合、裏表紙をめくった 
:ところに脱明醫きがあれば、それは壜刷分で、修正済 
:みの PocketPC 版 MSXPLAYer が収錄されていま 
i す。説明書きのなし#合は初版ですので、念のため M 
:マガ公式ホームべージ ( http :// www . ascii . co . jp / 
i pb / ant / msx /) にて II 正内容をご確認ください。 


092 MSX MAGAZINE 永久保存版 2 




M マガ復活後、激動の1年を振り返る! 


4月8日 r ベーマガ j 休刊 

「ベ— マガ」の愛称で親しまれてきた、電波新聞社の月刊誌 
マイコン BASIC マガジンがこの日発売の5月号をもって休刊 
した。現在のコンピュータ業界を支える多くの人材を輩出したベ 
ーマガは、 MSX ユーザーにとっても思い入れが深い雑誌である。 
また、最後の2号では MSX 版の投稿プログラムを掲載。最後ま 
でプログラマたちにやさしい雑誌であった。 

末期のベーマガは「コンピュータ教育」を柱とした編集方針で 
制作されていた。ベーマガがなくなったいま、改めて「コンピュ 
一夕を学ぶ」とはどういうことなのかを考え直したい。 MSX に 
できることも必ずあるはずだ。ありがとう、ベーマガ。 

5月31日任天堂、ファミコン•スーバーファミコンの 
生産中止を発表 

初代ファミコンは1983年に発売された、 MSX と同期生のハ 
ードであり、よきライバルでもあった。それから20年。いまだ 
に本体が生産され続けていたことのほうが驚きである。 MSX は 
エミュレータという形で復活を遂げたが、ファミコンはその間も 
立派な現役八ードだったのだ。 

しかし、時代の波には勝てない。年間6万台を生産していたとい 
うファミコンだったが、部品の供給が困難になるなどの理由で9月 
いっぱいでの生産中止が決定した。おつかれさま。今後、コンジュ 
ーマゲーム機にも公式エミュレータの波は訪れるのだろうか？ 

6月19日プロジェクト EGG 、 会員数1万人突破 

2001年11月にサービスを開始して以来、着々と会員数を増 
やしてきたプロジェクト EGG は、この日ついに1万人の大台に 
突入した。 MSX だけでなく、 PC -88 • 98 • XI • FM -7 など 
各機種の名作タイトルをぜひ遊んでみてほしい。 

6月2フ日 MSX 規格発表から20年 

1983年6月27日、西和彦（当時アスキー社長、マイク□ソ 
フト副社長）と大手メーカー14社の役員が一同に揃うという豪 
華な記者会見が開かれ、 MSX 規格が発表された。それから20 
年••…〇 MSX 規格は脈々と生き続けているのである。 

フ月16〜18日 

「ワイヤレスジャパン2003 J に MSXPLAYer 出展 

東京ビッグサイトにて開かれた、無線通信技術の展示会「ワイ 
ヤレスジャパン2003」において、 MSXPLAYer の展示が行わ 
れた。場所は 0 CPA (オープンコンテンツブラットフォーム協議 


会/ http :// www . ocpa . jp /) のブース。 

0 CPA は、 MSXPLAYer の根幹を支える 「 intent 」 を推進す 
る業界団体で、実際にマルチプラットフォームで動作しているソ 
フトウェアの例として MSXPLAYer に白羽の矢が立てられたも 
の。地味ながら通好みの展示内容に立ち止まる人も多く、来場者 
のアンケート投票で決定される「ワイヤレスジャパン • アワード 
2003」の団体参加部門において3位を獲得した。 

8月8日 MSX-BASIC for Robo - Education 、 

文部科学大臣賞を獲得 

MSXPLAYer の教育向けバージョンとして提供されている 
rMSX-BASIC for Robo - Education 」 が、日本視聴覚教育協会 
主催の「教育映像祭2003年優秀映像教材選奨」において、 
コンピュータソフトウェア部門の最優秀作品賞（文部科学大臣賞） 
を受賞した ( P .91) 0 

8 月 27 日 ACCS 、 ファミコンソフト メーカーの 
捜索を呼びかけ 

12月4日から東京都写真美術館で開かれる、テレビゲームの 
展覧会「レベル X 」にて、過去のファミコンタイトルすべてを展 
示、実際に遊べるようにしようという企画が進められている。ソ 
フトウェアの著作権保護を行っている団体 . ACCS (コンピュー 
タソフトウヱア著作権協会）では、著作権者と連絡をとることが 
できないタイトルについて、広く情報を募ることとなった。この 
活動により、ファミコンタイトルの権利関係が整理される。これ 
がきっかけとなり、 MSX などのタイトルち著作権者が明らかに 
なっていくことを期待したい。 

9月12日 MSXPLAYer を利用した 
バッケージソフト発売 

ファミリーソフト ( http :// www . familysoft . co . jp /) より刑 
事大打撃クラシックス』が発売された。懐かしのタイトル「史 
上最大の犯罪」「社長令嬢誘拐事件」の2作品を MSXPLAYer を 
使用して収録している。 PocketPC にインストールして遊ぶこ 
とちでぎる。 


そして12月3日、 

『MSX マガジン永久保存版2』 
発売！ 









㊇ ンドメ )0 ドの周辺機器 

快適 MSX 生活 



最後の MSX が生産されたのは1994年。実機の生産終了からまもなく丸10年を迎えようとしている。そんな MSX の深刻な問 
題は、本体が入手しづらいというだけでなく、周辺機器の調達手段も少ないというところにある。しかし、だからといって說めるこ 
とはない。ないモノは作ってしまえばいいのだから。そこでここでは、初心者向けから上級者向けまで、八ンダエ作で作る3つのア 
イテムを紹介しよう。八ンダごてを操る腕次第で、 MSX を今よりもっと活躍させられるはすだ。 



今回紹介する中では通も難度の低い「ジョイ 
スティック端子 USB 変換アダプタ上 MSX 
のジョイスティック端子から電源だけを取り 
出し、1^日ツ1>_や USB 扇風機を動かそう 
というお気楽グッズだ ◊ 接続しているのはイ 
ーレッツ r 線上のメ y —クリスマス h 


ダエ作を始めるにあたって 


まず最初に断っておきたいのは、 
ここで紹介する工作ではハンダご 
てを使う必要があるため、不用意 
に扱うと高温のこて先で思わぬケ 
ガをする可肖巨性があるということ 
だ。工作用のハンダごては最高で 
400度近くの熱を持つため、くれ 
ぐれも取り扱し、に注意してほしい0 
また、記事中には MSX 本体から 
電源供給を行う作例があるが、接 


続を誤ると、最悪の場合 MSX に致 
命的な ダメージを 与えてしまうこ 
ともある。とにかく MSX の実機は 
非常に貴重なので、完成したら使 
う前にミスがないか必ずチェック 
するべきだ。脅すつもりはないが、 
実際の工作や完成品の使用につい 
て編集部でのフォローは行えない。 
あくまでも自己責任であることを 
覚悟して楽しんでもらいたい。 


八ンダエ作に必要な工具 


たとえ工具をまったく持ってい 
なかったとしても、それほど初期 
投資額を必要としないのがハンダ 
工作の良いところだ。以下の7点 
の工具を揃えても、せいぜい7000 
〜8000円といったところだろう。 
ニッパやワイヤストリッパの機 


能は指先が器用ならカッターでも 
代用できるが、作業時の安全のた 
めにこて台、ハンダ付け精度の確 
認のためにテスタは必ず購入して 
おきたい。また、ハンダ吸い取り 
線があるとハンダ付けを失敗した 
ときに重宝する。 



八ンダごて 

こての先端で八ンダを溶 
かし、部品を接合する電 
子工作の要。定番はセラ 
ミックヒータを 使った製 
品で、 消費 電力10〜 
30 W 程度のものが適当 
だろうぐ実売は2000円 
前後。乾電池で動作する 
タイプも存在する。 



糸八ンダ 

電子部品の接合に利用す 
る柔らかい合金。さまざ 
まな種類があるが、「電子 
工作用 j と書かれたもの 
を選べば間違いない。価 
格は200〜300円程度。 



こて台 

高温のこて先を床や机に 
直接触れさせないための 
台座。スポンジ部分に水 
を含ませることで、こて 
先のク U —ニングが行な 
える。安いちので200円 
程度から。 
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男性読者の多くは、かつて男子 
中学生だった頃に学校の授業でハ 
ンダエ作を体験しているはずだ。 
そのときの要領を思い出せば、少 
なくとも次ページからの作例は簡 
単に作れてしまうだろう。しかし、 
「もう忘れてしまった」あるいは 
「そんな授業はなかった」または 
「女子なので授業は家庭科だった」 
という読者のために、ハンダエ作 
の基本をここで説明しよう。 

そもそもハンダ（半田）とはス 
ズと鉛の合金のことで、主に電子 
部品や導線、プリント基板などを 
互いに接合する際に用いるものだ。 
比較的低温（とはいえ200度以上） 
で溶けるため扱いやすく、電子エ 
作向けの市販品は直径1 mm 前後の 
糸状に加工されているため、特に 
糸ハンダと呼ぶ。 

ハンダ付けを行なうには、①ま 
ずハンダごての電源を入れて数分 
放置し、こて先の温度が安定する 
まで待つ。 2繫ぎ合わせたい部品 
を組み合わせて、温まったこて先 
を近づける。③接合部分に熱を加 
えると同時に糸ハンダを部品とこ 


て先の間にあてがい、流し込むよ 
うにハンダを溶かす。④目標にハ 
ンダが流れ込んだら、素早くこて 
先を離して冷却する。|部品が互 
いにしっかりと繫がっていれば、 
ハンダ付けは成功だ。 

コッは、こて先を長時間部品に 
当てすぎないことと、流し込むハ 
ンダの量を必要最低限に抑えるこ 
とだ。相手が導線ならともかく、 
1C などはこて先で熱を加えすぎる 
とダメージを与えてしまう恐れが 
ある。また、ハンダを盛りすぎる 
と右の図のような失敗に繫がる。 

もしハンダを盛りすぎてしまっ 
たり、あるいは間違って結線して 
しまったときは、こて先で熱した 
部品に先ほどと同じ要領でハンダ 
吸い取り線を近づけて、余分なハ 
ンダを吸い取らせてしまえばいい。 
なお、太いペンのような形をした 
ハンダ吸い取り器という工具もあ 
るので、使い分けるといいだろう。 

よほど細かし、部品でもない限り、 
ハンダ付けはそれほど難しい作業 
ではない。何度か繰り返すうちに 
きっと勘がつかめるはずだ。 



ハンダ付けの瞬間には煙が出る。つまりハンダが溶けているということだ。気持ち 
早すぎるくらいのタイミングでこて先を離すとちょうどいい。 


八ンダが固まる前に導線や部品を動かすと八ンダにひびが入ってダマになりやすい 
(イモハンダ)。熱を加えすぎるとハンダが粘ついてしまい（ヒゲ)、八ンダを溶かし 
すぎると隣とくっついてしまう（ブリッジ)。 
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導練などの切断に利用す 
る。安価なものでは500 
円程度から存在するが、 
ブラモデル用は刃が柔ら 
かいため、固めのワイヤ 
だと刃こぼれする場合が 
ある。 



ワイヤストリッパ 

その名のとおり、導線の 
皮臃をむくための工具。 
対応する径のくぼみに導 
線を挟むと籣単に皮膜を 
はがすことができる。 
2000円前後から。 



テスタ 

電圧や抵抗、導通チェッ 
クを行う計測器。指針式 
のアナログタイプちある 
が、使いやすさを考える 
と折 D たたみ式のデジタ 
ル式がベターだろ5。ボ 
ケッ P タイプなら2000 
円前後で手に入る。 


iB^i 


八ンダ吸い取り線 

八ンダ付けを失敗した際 
に余分なハンダを吸い取 
るための編み込んだ銅線。 
使い切りなので、吸い取 
つた部分は再利用できな 
し、。価格は300〜400 
円程度。 


ハンダ付けの基礎知識 


ブリッジ 

-I 

隣とくつついている 

ヒゲ 

隣と f 触 



玉になつている 


良い例 
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最初の作例は、 MSX のジョイス 
ティック端子に USB デバイスをネ妾 
続するための変換アダプタ。とい 
つても別に MSX で USB ゲームパ 
ッドが使えるようになるわけでは 
なく、ジョイスティック端子から 
電源を拝借して、 USB のバスパワ 
一だけで動作する周辺機器を MSX 
で動かしてしまおうというお馬鹿 
アイテムだ。その実用性のほどは 
ひとまず置いといて、まずは部品 
を集めよう。 

変換アダプタの構造は単純で、 
ジョイスティック端子（メス）と 
USB 端子（メス）を背中合わせに 


結線するだけ。つまり、うまくい 
けば部品2点で作れてしまうこと 
になる。 MSX のジョイスティック 
端子は ATAR I端子と呼ばれる種類 
で、ケーブル付きの端子を用意で 
きれば理想的だが、最近では関東 
だと秋葉原ラジオセンターの2階 
にある山長通商（地図参照）でし 
か手に入らないというレアな代物 
になってしまっている。 

しかし、単体の ATARI 端子は電 
子部品を扱うショップで普通に入 
手できるので、若干作業行程と部 
品点数が増えてしまうものの作例 
としての敷居は決して高くない。 


ず 



離， 


東京 • 秋葉原駅前のラジオセンターの山長通商でケーブル付き ATARI 端子が手に入 
る。若干入り組んでいるが、2階の中央通り側と覚えておけば間違いない。 





:、ず 



ョイスティック端子 USB 変換アダプタ」の製作 


シャンク 
コントローラ 

ATARI 端子な$ジャンク 
品の再利用でも構わない。 
写輿は中国製のファミコ 
ンク□ーンのコント！□一 
ラ。葉原のジャンクシ 
ヨップなどで手に入る。 


ユニバーサル基板 

ケーブル付き ATARI 端子 
が調達できず、 CK -10 と 
CK -19 を直結する場合に 
台座として利用する基板。 
こちらちサン八ヤトの 

fUP - 204 


ジャンプワイヤ 

いわゆるジャンパ線。不 
具合のある回路を修正す 
るためのパイパスなどに 
利用される。今固のよう 
な簡単な工作に％都合が 
いい。 


USB 端子 

シ U —ズ A の USB ：3ネク 
夕は同じくサンバヤトの 
rCK-19Jo ハンダ过け後 
の加工に自價があるなら、 
付属の基板は使わなくて 
も構わない Q 


ATARi 鏞子 

コネクタ单体の ATARI 端 
子はサンハヤト rcK - 
10 j 。 このままでは MSX 
に挿さらないので、ナツ 
卜を固して金属 パーツを 
すべて外しておく 6 


ケ_ブ) 1 /«ぎ 
ATARI 纗子 

D - sub 9 ピンの ATARI 端 
子からケーブルが生えて 
いる。現在％生産されて 
いるそうなので、在庫切 
れの心配はなさそうだ。 


ケーブル付き AT ARI 晒子入手先 


部品を調達しよう 


EL - 1 

—^ 1橋 
JR 秋葉原 5 Rr 一一 
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八ンドメイドの周辺機器で快適 MSX 生活 


作業工程は6ステツ 



コネクタ同士を繫ぎ合わせると 
いっても、実際に必要なのはジョ 
イスティック端子からの電源 （+ 
5 V ) とグラウンド ( GND ) の2つ 
のピンだけだ。そこでまずは、 
ATARI 端子のピン配列を調べなけ 
ればならない。 


結論から言うと電源は5番ピン、 
グラウンドは9番ビンにそれぞれ 
アサインされている。ピンの番号 
は端子の表面に刻まれているはず 
だが、もしわからない場合は 
“ MSX に挿し込む個]’’から見て左 
上が5番ピン、左下が9番ピンだと 


覚えておけばいい。一方の USB 
は、1番ピンが電源、4番ピンがグ 
ラウンドになっている。 

図解するまでもなく、5番と1 
番、9番と4番をハンダ付けするだ 
けの実に簡単な工作だが、コネク 
夕単体の AT AR I 端子を使う場合は 
気をつけてほしいことがある。金 
属パーツを外しておくのは前述の 
通りだが、 MSX の機種によっては 


それでも装着できないケースがあ 
る。その場合、端子周辺の樹脂部 
分をヤスリゃカッターで削り落と 
さなければならないのだ。ハンダ 
付けしてからでは削りづらくなる 
ので、事前に現物合わせで確認し 
てから作業に進んでもらいたい。 

また、テスタで電源とグラウン 
ドがショートしていないことのチ 
エックを忘れないでほしい。 




まず、 ATARI 端子のピン配匾を確認する。必要なの 
は5番ピンの電源 （ + 5 V ) と9番ピンのグラウンド 
( GND ) だ。 


5番と9番に繫がるケーブルの皮膜をワイ 
ヤストリッパではがす。カッターを使う 
場合は芯線を切らないように注意しよう。 


テスタを使って9本のケーブルから5番と9番を割り 
出す。テスタの先端が端子に入らないので、ジャン 
プワイヤを併用した。 


皮膜をはがしたケーブルを指でひねって束ねてから、 
八ンダを薄く塗るように溶かして VV ンダめつき_ 
を施す。 


USB コネクタの1番と4番に ATARI 端子の5番と9 
番をハンダ付けする。ダマにならないよう作業は手 
早く、確実に行なう。 


八ンダ付けが終わったら I 再びテスタで導通チエツ 
クを行なう。電源とグラウンドがショートしていな 
いことを必ず確認すること。 



電源、グラウンドとも導通チェックをパ 
スしたら完成だ。 USB 端子側は、基板 
を削ったり箱で覆うなりして見栄えを整 
えておきたい。 


ケーブル付き ATARI 端子が入手できない場 
合は基板を挟んでコネクタをジャンプワイ 
ヤなどで接続する。利用する前に強度を高 
める追加工作をするべきだろう。 



USB バスパワーで動作するアイテムたち 


冒頭で紹介したクリスマスツリ 
一だけでなく、 USB ポートの 
“電源しか利用していない - USB 
デバイスは、実はほかにも存在す 
る。磨も種類が豊富なのは USB 
扇風機で、 LED がまぶしく光る 
ものからマイナスイオンが出るち 
のまで、夏が近づくと毎年新作が 
登場される激戦区 （？） だ。 



また、かろろじて実用的なアイ 
テムとして、 USB 給電の携帯電 
話充電ケーブルも挙げておきた 
い。たとえば職場で Java アプリ 
を使いすぎてケータイのバッテリ 
が少なくなったときでも、デスク 
にこのケーブルと MSX があれ 
ば、すぐにパッテリを満タンにで 
きてしまうのだ。 
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回面だけで作業などできない、^ 

という统者のためのビッグなお知らせも用意した。 



_ x ゲームリーダー」の製作 



SXPLAYer で力一トリツジを使う 


すでに本体は手放してしまった 
が、 MSX 用の ゲーム カー トリッジ 
は今も大事に取ってあるという読 
者はきっと多いはず。そんな人に 
は朗報だ。本誌の付録 CD-ROM 


に収録している 「 MSXPLAYer 」 で 
ROM カートリツジゲームを遊ぶ 
ために、 MSX アソシエーションで 
作成された USB 接続の ROM カー 
トリッジリーダー、その名も 「MSX 


ゲームリーダー」の参考回路図を 
ここに公開しよう。このリーダー 
さえあれば、再びカートリッジの 
ゲームを遊べるようになるのだ。 

回路図でよく見るようなヘンテ 
コな記号が書いてあるわけでもな 
く、一見簡単そうに見えるが、実 
は超上級者向け。とにかく多数か 


つ精密なハンダ付けが要求される。 
製作手順も複雑なので、紙数の都 
合上詳しい作り方を解説できない。 

前ページまでに比べて突然難易 
度が上がったのでア然としている 
かもしれないが、図面を見て理解 
できる人はチヤレンジしてみては 
いかがだろうか。 
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八ンドメイドの周辺機器で快適 MSX 生活 


MSX ゲームリーダー回路図 


JS I 3 = RE I 


A9 A15A11 A10A7A6 A12 A8 A14A13 A1A0A3A2A5A4D1D0D3D2D5D4D7D6CLKSW1 
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今回公開した回路図は、実は商 
品化予定のものとまったく同等の 
ものとのこと。つまりこの回路ど 
おりに作成すれば、市販されるで 
あろう MSX ゲームリーダーと同じ 
ものが作れてしまうのだ。 

部品の入手性が低いなどハード 
ルは高いが、それでも作るという 
ハード自作野郎のためにちょっと 
だけヒントを書いておこう。写真 
にあるのは、今回の回路図を元に 
作成したテスト機。北斗電子 (http 
: //www.hokutodenshi.co.jp/) (7) 
開発者向け USB 評価ボード 「USB 
スタータキ ッ ト」 （3 万円）を利用 
して MSX ゲームリーダーを作って 
みたもので、これを用いれば少し 
は手を抜ける。 

なおこのリーダーはハードだけ 
でなくファームウェアやドライバも 
作成しなくては実のところ本当の 
完成とは言えない。これらについ 
ては MSX ゲームリーダーの販売開 
始とともに M マガのサイトや MSX 
A のサイトに公開する予定なので 


乞うご期待だ。もちろん MSX ゲー 
ムリーダーにも付属してくるぞ。 

さて、これらの実機の写真を見 
てほとんどの読者が「とても作れ 
そうにない」と思ったのではないだ 
ろうか。そんなこともあろうかと、 
実は MSX ゲームリーダーの完成品 
を限定数予約販売することが決定 
しているのだ。予約注文はァスキ 
ーストア (http://www.ascii-store, 
com/) ですでに始まっている。 

ただし、合計注文台数が3000 
台を超えなければ製品化のゴーサ 
インは出ない。原稿執筆時点です 
でに1100台を超える予約が入っ 
ているので、残り1800台以上の 
注文があれば製品化される。気に 
なる販売価格は1万2500円と自作 
するよりお得で、注文台数が4000 
台を超えれば1万1000円、5000 
台以上なら9800円という具合に 
安くなっていく。予約受付は12月 
15日17時締め切りなので、気に 
なる読者はこの機会を逃さないよ 
う急いで申し込もう。 


MSX ゲームリーダー商品化決定!？ 



「MSX ゲームリーダー」 
の試作機。製品版では 
カー トリッジスロット 
に スライ ド蠆が付く 
など完成度が高ま 
つている。 




て . t 

WStB 、て^!ヂー._ 




アスキーストア Web サイトでは、 
MSX ゲームリーダーの予約受付を 
行なつている （ http :// www . 
ascii - store . com / msx )。 購入者 
お届けは2004年3月下旬を予定。 



北斗電子 「 USB スタータキット」を使ったカートリッジリーダー。 2.54 關ピッチ 
の50ピンカードエッジコネクタを組み合わせて作成する。 



びつしりとジャンパが引き回されている背面。ハンダ付け箇所が多く精密な作業が 
要求されるが、じっくりと取り組めば自作は決して不可能ではない。 



MSX ゲームリーダーのサンプルの別パージ ョン。 回路図の公開はされてないが、希 
望があれば公開されるかも？ MSXPLAYer はこちらにも対応。このバージョンの 
設計 • 製作者である友原氏の Web ページは、 http :// members . jcom . home . ne . jp / 
ore - kb / hard / MSXRw / にある。 
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八ンドメイドの周辺機器で快適 MSX 生活 



トリッジ」で MSX を機能拡張 

以下に掲載したものが代表的な 
改造力一トリッジだが、なかには 
製品版として販売されているもの 


の一部については通販が行われて 
いるので、興味があれば訪れてみ 
てほしい。もちろん、ハンダエ作 


最後は力一トリッジによる機能 
拡張の例を紹介しよう。カートリ 
ッジを改造したり自作したりする 
ことで、さまざまな機能を MSX に 


追加できる。ただ、改造の際には 
犠牲となる力一トリッジが必要な 
ので、「もったいない」と思う読者 
も少なくないだろう。 


も存在する。主なアイテムは似非 
職人工房の Web サイト （ http:// 
www.hat.hi-ho.ne.jp/tujikawa/ 
ese/) で紹介されており、またそ 


の腕に自信があるなら自作するこ 
ともできる。「ないモノは作る」 の 
精神からすれば、それこそ本来の 
MSX ユーザーの 姿といえる。 


コン7«クトフラッシュを 
旧 E 接続の HDD に 

コンパクトフラッシュを IDE 接続 
の HDD に見せかけるアダプタカ 
一トリッジ 「CF ATA •旧 EJ。 ス 
イスの Sunrise (http://www. 
msx.ch/sunformsx/) Iこよつて 
製品化されている。 



MSX - DOS 2 で 
メモ U 不足の場合に 

ユニバーサル 基板を使用し 
て、メモリマツパに対応し 
た1 024 KByte の拡張 
RAM カー トリツジを自作 
した例。 MSX-D0S2 でメ 
モリ不足に陥ってしまう場 
合などに有効だ。 




CF ATA - IDE の 
内部。2枚の CF 
を装着できるの 
で、最近のデジ 
タルカメラでは 
使わなくなった 
小容量 CF の第2 
の人生に最適だ。 



拡張 RAM カート 
U ツジを開いた 
ところ。複雑に 
ジャンパが飛ん 
でいるため、や 
はり工作難易度 
は高めだ。 


メガ ROM を改造して 
RAM ディスク化 

こちらはメガ ROM を改造し 
て RAM ディスク化したもの 
だ。バッテリを内蔵している 
ため、電源を切っても内容が 
クリアされることはない。 





SCSI 機器を接続するための 
インターフェイス 

MSX に HDD や CD-ROM 
ドライブなどの SCSI 機 
器を接続するためのイン 
ターフェイス 「MEGA- 





左上に突き出し 
ているのはパッ 
クアップ用のパ 
ッテリ。当然、 
大容置の SRAM 
を使うほど RAM 
ディスク領域ち 
拡大する。 



MEGA-SCSI 内 
部の様子 。 SCSI 
ドライパを S 
RAM 上に持ち、 
バックアップ用 
のパッテリを内 
蔵している。 


注： MSX ゲームリーダーには、これらの拡張カートリッジを差せません。 
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では今回は 
某巨大匿名掲示板の 
使い方について… 





坂東ミミ地上最強の裸神活殺拳、最後の伝承者。 



さて第6回は 
ADSL のしくみに 


ついてだ 




11年ちたってるのに 
何事ち無かったかの 
よ一に漫画始めてん 
しやね-よ！ 





ちゃん 
昔と性格 
変わったね 


そりや一 
ま あ、 もつ 
三十路だし 



この「バトルスキン BBS 」 は 
MSX マガシン92年1月号から 
5月号にかけて連載された 
バソコン通信入門漫画でした 


— 「1〇 



OR 


に 

J と！ 
クんね 
ルツやパ 
トニちア 
バハもる 
r ンてす 
にキい明 
先スつ説 














































中国雑貨の輸入販売 
とかやってるアル 
でち最近不景気で 
_るアルね〜 




「バトルスキンハニック」は 
最初 PC — 88 01で発売され、 
後に MS X に移植された 
美少女 カー ドバトルゲームです 



実機から R 〇 M ィメー 
吸い出したり、とか〜 




だってさ一 
工^:ュレーターつ C 
めんどくさそろ 
じやない？ 






有川ススムミミのボーイフレンド。ごく普通の平凡な高校生。 
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な一る 

京やりて 

北じぶし 

!んしう 

らやさど 

あちひ今 





は夕 

r> 一 

のーレだ 
当テユて 
本の///い 

P 回エつ 

さ今 r に 













































実はバトスキの原型は 
MSX - BASIC で 
作られたのでした 




でちディスク 
イメージ 
作成って 
かったるい 



画像ファイル関係の扱いが簡単で 
素人でちゲー厶作りやすかったんだよね〃 


货⑽ の 

フ連;备门 
卜、， 

しと、、飞 
t:、）t V 



\c 一 

\ G 。 飞。 

GoSu ^ 

知" TV 、 や 

す^ X” 

丁ルし 




グッピー j 匕京ミミの妹分裸神活殺拳香港グルーフのリーダー 


NSS-SKS 匕お Y ■“ ズ、がして彳 


し、 \ t > 〜〜 ミミ先輩が 

なつかしい めつちや 

ねえ… 右〜〜 い 

アルね 


古き艮さ 
時代の 
ハソゲー 
ですねえ 


バトルスキンハニックって 
しょせん PC 88、 98の 
ゲームで、 MSX 版は单に 
移植じやねえか、って？7 






ね 

い ルの〇 
狙で卜るよ 
ケブイブめ 
,ウだ夕 1 や， 

























































ちろ終わった 7 
あなた、そろそろ 
帰りましょうよ 





サ中!? 


し 


ひ 


V 


IlSigl .if 

し、るのよ 




© 


宮川サキ裸神活殺拳伝承者の証を奪おうとしているライバル :: 


あしまい 


裸神活殺拳を懐かしめるのは M マガのみ！ 



をて 

文つ 

卜のとら 

ス職んち 

U 本ゃて 

の、ちし 

C てに直 

—しんり 

S 卜さ作 

A ウ I で 

B アマラ 

のトラブ 

そングン 

、リ□セ 

でフフア 










































MSX と周辺機器も大集合 

MSX アソシエーションが持ってきた、 MSX とその周辺機器の山 MSX を後世に伝えるため 
には、とにかく残しておかなけれはならないのですよ 一つ' てなメッセージが聞こえてきそう 


痛影スペース 


受付 


閛人の部醑 


MSX 復活"ぞ 

! 興 ^ ^!^ 

ぃた全 M マガを並べま一〜 



くっていたさすがに 
10年分だけあって、な 
かなかの壮観ぶり表紙 
だけでも、これだけまと 
めて見るチャンスはなか 
なかない。 


入り口付近では、 MSXT シャツを着込んだ売り子 
が、マグカップ、トレーナーなどの MSX アイテム 
を売りさばいていた。後で買えばいいやと思って 
いた人は、買い逃したぐらい売れまくったらしい 




時は2003年2月8日 (土）の、寒さ厳 

しい白昼さなか、東京都内は中央線、人影まばら 
な信濃町駅に、風体も怪しき幾数もの人々が降り 
立った。彼らが向かうは、台風大雨とて傘など不 
要な駅ビル内に巣食う、禍々しき気配の立ち込め 
たる出版社「亞巣奇異」。彼らはその 5 階の一室に、 
皆がみな吸い込まれるように消えていったと云ふ。 
果たして彼らは何者であるのか。そして、その中 
で繰り広げられていたアンビリーバブルな光景と 
は。その一部を御披露しよう。 IS — ォォオン。 


5F への入 □ 







初代 MSX マガジン編集 
長、田口旬一氏。編集長 
時代に読者プレゼント 
用に作ったという御自 
慢の真っ赤な MSX ジャ 
ンパーを着込んで来場。 
おっと、ちゃっかりサイ 
ンしてるぞ〇 


山下良肢 

MSX の育ての親の山下 
良蔵氏。ダンディーな 
風貌と、やさしい物言 
いに、みなうっとり… 
それはともかく、非常 
に深みのある言葉の 
数々に、一同みな聞き 
入るしかなかった。 


すがやみつる氏 

多忙にも関わらず駆け 
つけていただいた、すが 
やみつる氏。ついでにス 
ビーチまでしていただ 
いた（というか、させ 
た？)。氏の MSX への思 
いは熱く、その情熱は 
「あらし」のごとし。 


亞 I 奇異泠ジ3シマ7プ 


M マガ BI 示 

実 i 


ゲストな人々 
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遠路はるはるお越しいただ L 
MSX ユーザー 
のひと時を楽しむ姿に、 


越しいただいた 
みな一様に、至福 
，む姿に、スタッフ 


-同「ああ、本当に開催してよか 
) たなぁ」と思ったようである 




言式作機 

大集合 


モンスター MSX 

MSX は拡張性が高いとはいえ、いったいどこまで拡張できる 
のか。それを実現したマシンがこれ、メモリを最大まで積み、 
ハードディスクもドンと接続さらに CD - ROM ドライブの制 
御も行っているらしい。会場では、ハードディスクによる動画 
再生のデモンスト レーシヨ ンが行われていた：こんなマシンが 
欲しかった…ような気がしなくもないが、やっぱりいいや。自 



分で作る方が楽しいもんね 





本当に IX しい：!ーナ_ 

会場の入り口付近にあった 「MSXPLAYer あらし J 
の、かな〜りむりむりな顔ハメ板。それでも数多く 
の人が裏に回って、さまざまな「あらし顔」を披IIし 
ていた。撮影した写真は、フォト • アルバムにさりげ 
なく並べておくだけで魔除けになるに違いない。 


MSX ゲームリーダー 

MSX のカートリッジを Windows マシンで USB 接続して読む 
ための、オリジナルハードウエアの試作機..，これがあれば、柙 
入れに眠っている MSX のカートリッジソフトを 、 MSX 
PLAYer でそのまま起動して実行できるまいったたまげた状 
態の人続出だった。そして、実際これが本誌で募集している 
「 MSX ゲームリーダ ー J という形になっているわけで、1つで 
も夢が実現されると嬉しいものね。みなさん応援よろしくね 


がやがやクイズ大会 


メイン会場からさらに奥の一室では、短い 
時間の中で同人即売会も行われた力作ゲ 

ームやハードウエアのテモンスト レーシヨ 
ンなど、あらためて同人パワーを痛感だ 


MSX / MSX 2/ MSX 2 +/turboR それそ 
れの年代をテーマにした MSX クイス 
も催された, 「 MSX マガジン永久保存 
版の表紙で MSX のロゴは何色？ J な V 
んていう、ムダ知識問題もあったとか，^ 


1チップ MSX 


MSX 1 仕様がほぼすベて実装された1チップ MSX の試作実験 
機、あれほど大きかった MSX が1チップに入ってしまうのだ 
から技術革新ってスゴィこれなら、携帯電話や PDA に入っ 
てしまっても不思議じゃないよね。今後は、さらに上位の規格 
も実装するらしい 0 見かけは随分異なるかもしれないけど、将 
来再びハードウエアとしての MSX に接触できるときがくるか 
もしれませんなあ。 


田口 &佐藤、世代を超えた 


会場では、初代 MSX マガジン編集長である田 
口氏と、現編集長である佐藤氏の対談が行われた。 
田口氏が現役だったころの印象深し爝や、今後の 
MSX マガジンの展開について、正直審いたい放 


http://www.ascii.co.jp/pb/ant/ 



題の2人 
つた:とか。 

HZX\ 

怪しい話を: 
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あれから 1 年、 MSX はまだインターネットにつながつていない。しか一し、読者との心のネットワーク（絆）は、ますま 
す太くなつてるぞ。伝送路は光ファイバーよか高速のタキオンファイバーだ ぁ。 来た来たキタ ー。 お一し、今年も諸君らの 
思いのタケをしつかり受け止める、そんな M マガ読者コーナーにしちゃうぞ。そんじゃ、いってみよ〜!！ 


•フんばんは！ 「 MSX マガジン 
C 永久保存版」最高です。バ 
ンドル CD - ROM も超最高!！ Win 
dows で、 MSX がよみがえるなん 
て思ってもいませんでした 。 「MSX 
マガジン2」なんてのも期待しま 
す。なお、下記にて自作プログラ 



ム 「 PLAY 文による MSX コンピュ 
ーター ミュージック」 プログラム 
を配布しております（出来は良く 
ありません)。ちなみに、このペー 
ジ以外のページは、あまり真面目 
なものではありませんので…。 
http :// www . cypress . ne . jp / rider / 
pasocom / msxfiles / data.htm 
らいだあ（地球） 

MSX マガジンは-! 

最高ですか-! 

超最高ですか-! 

じゃあ M マガ2は 

ど5ですか-! 

( MSX 教な編集者） 

D ante 2 の応募締め切りはいつ 
までですか？ 

ならむら（岡山県） 

それはアレだな。宮野（元）編 
集長の担当だな。佐藤編集長は 
知らんだろうな。 

(本気で作るなら考える編集者） 

マガを購読し続けて15年以 
上たってしまいました。…普 
通だったら「20年以上たってしま 
いました」なんでしょうが、自分 
の場合は購読をはじめたのがかな 
り遅かった （1988 年 8 月号からだ 
った）もんで…。 

大槻真嗣（千葉県） 


ま、気にしなさんなって。最近 
じゃあ MSXPLAYer からはじ 
めた人だっているんだから。 
(新参者にはやさしくしろよの編集者） 

Msx って、 

Mr メモリ少なくって」 

S 「スクリーン粗くって」 

X 「ダメー」 

の略だと思っていたのですが、 
先日、 

Mr もう今となっては」 

S 「小学生は」 

X 「 Xhas プレゼントで 
ほしがらないってよ」 

の略だと聞きました。編集部的に 
は、 MSX マガジンはイ可を略したも 
のなのですか？ 

白神裕久（愛知県） 

M 「まあ」 

S 「そう深く J 

X 「考えなくてもイイじゃん」 
(お気楽極楽な編集者） 

SX のどこが好きなの？って 
聞かれて、役に立たないとこ 
ろかなって答えたら、「あんた恋愛 
で人生を持ち崩すタイプだね」と 
言われました編集者さんは MSX 
のどんなところ が好 きですか？ 
そろそろ結婚したいかな（培玉県) 


私は MSX が「好き」ではあり 
ません。「大好き」なのです。 
お間違えなく。ちなみにあんた 
は結婚して子供を可愛がるタイ 
プと見た。心配はない。 

(人生相談も 0 K な編集者） 

「 IV / I マガ永久保存版」は、私は読 
IVI んでおもしろいと！ 1 'ったので 
すが、いろんな意見が出ていまし 
た。 MSX に思い入れがあるといっ 
ても、 MSX のどういう所に思い入 
れがあるかは人によって違うと思 
うので、すべての人に支持される 
のは難しいと思いますが、より多 
くの人の MSX への思い入れを呼 
び起こせるようなものを目指して 
がんばってください。 

Y . UME / ゆめドット（東京都） 

頑張れど、頑張れど、お尻の見 
えないツライ日々。いつになっ 
たら完成するのか。 

(じっと手を見る編集者） 

， んにちは！今秋に発売が予 
定されている永久保存版2 
は絶対に買います！！永久保存版 
1はほしいと思いましたが、迷っ 
ていたら結局買いそびれてしまい、 
とても悔しい思いをしたので、今 
度は絶対に買います。絶対に発売 
してくださいね！！ 

MSX 欲： 5 (茨城県） 
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前号では本屋に少数入ってちす 
ぐに売れてしまい、入荷しなか 
ったのではないかと疑惑をもた 
れた本屋さんも多かった様子。 
ともあれ2号も無事発売とあい 
なりました。そうそう、1号も 
増刷しますのでこの際悔しさ解 
消にセットでいかがでしよう？ 
しかし、秋発売のはずがなぜか 
冬。時間がたつのが早いのか、 
作業速度が遅いのか。 

(自分だけは悪くない編集者） 


SX 専用のバソコン通信 
IrTHE LINKS 」 のパスワー 
ド、これが4桁の数字だった影響 
か今でもいろんなもののパスワー 
ドや暗証番号で使っています（ち 
なみに ID は 6906 xxx でした r 】 …… 


まだ覚えてる…… ） 

ふうせん/ Fu - sen . (宮城県） 

懐かししぬ:あ、アスキーネットとか 
パソコン週言の日々。300 bps と 
か1200 bps とか。ピ- 


—' ガー 


-ピガツ 


(ああ、あったあった 


復 


「刊 MSX マガジンも2冊目で 
，すね〜 ★ こうなると、やは 
り次世代 MSX の存在が気になり 
ます ☆ 色んなトコロに圧力かけち 
ゃってください（あそことかあそ 
ことか、もういろいろ！ ）0 

Rabbit's (神奈川県） 

まず、鍋でしよ。それから炊飯 
器用意するでしよ。そんで米に 


圧力かけて、豚肉とかもう色々 
圧力掛けちゃいますよ一。 
(これでパッチリ料理好きな編集者） 


復: 


「刊おめでとうございますぃ 
• MSX - FAN より先に休刊に 
なったときは残念な気持ちになり 
ましたが復刊したのはうれしいで 
す 0 MSXPLAYer は正直、少し期 
待はずれな出来でしたけどこれか 
らのバージョンアップに期待しま 
す。がんばってください〇 

NAKA (千葉県〉 

ありがとう。でも復刊じゃない 
そ。一度も休刊してないからな。 
前号でも言ったと思うが。ちゃ 
んと覚えておくように！ 
(いまだに負けず嫌いの編集者） 


前号のクイズで MSX 平民/大貧民に なってしまった諸君に、復活のチャンスを与えよう。 


今■のクイズが] 0 P できれば、もう気恥ずかしい思いはしなくていいのだ 0 

しかし、油断大敵テキヤのオヤジ。今回のム ズカシさはハンパじやない ぞ。 


30分ぐらいの通勤電車の中では、 


イビキかくヒマもないときたモンだ。 


というわけで MSX 風眛のする 


软ス鼬て、埋搬瞄咖 




クロスワードであるからして、縦のカギと横のカギをヒントに、 


パ8〇年代作版ふし心螬元.铴阳|ミ4 

い、う？。キ m ラジオ 


>fe 


料各株"レ mxf ム 
] ナ、人的.某 nw や代 
書 1 * 3 4 * * ‘ a いす: 。 


I 7 i|i 

パ，， u はヽ 
:•餮料申ネ -A 

15 \ィ 1 二 くし 
(刍碕で管，*?れやつ〉 
か 1 ^ 


$太鸥芥べ ゞ 千卜，、 

寸、外 1， 

ザ？ （ W ) ノ 


本 1 1李せ I 


淋しもす二けビ大潘&ぢ、 t 。 


横のカギ 

2. 容量のとても大きなカートリッジの 
こと 

6 いいトシをして なのはキモ 

イぞ 

8 めったに使わぬ SELECT 

9 プログラムを横 16 から 
してくれよ 

10べらんめえ 食いねえ 1 

13魔法の を上げないと勝てない 

のだ 

14 クルマのこと 
15 .犬ロホだったら、ラ 
16 フログラムを から横 9 し 

てくれよ 

18 M マガ〇わなき，' だ.：ち d —の 

19 MSX も、これがなければタダの箱 


縱のカギ 

1もしゃ MSX 標準で15の色？ 

2米国 M マガ出張所の編集部員のあい 
さつ 

3 コンピュータはホコリと ro が大敵 

4 メモリの整頓、 コレクシヨ 

5こんなクイズは時間の だよ 

7お相撲さんのこと 
10 がひどくて眠れない 

11. ラーメン食ってがんばろう 

12ファイルは してから使いま 

しょう 

13おいきみ、 MSX の は物入 

れじゃないよ 

14移動といえは キー 

17この勝負キミの だね 
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u 985 年。小学一年生だったボ 
1クは、 


中略 

「ファミコンかってえ〜！」 

中略 

お父さんは靜かに、「ダメだ」 

中略 

お父さんが大きな箱を持って帰っ 
中略 

包みをビリピリと破く 
中略 

違う！これじゃない！ 

中略 

こうしてポクの人生は違ったべク 
トルへ曲がりはじめていった。 
中略 


マウス • プリンタ • スキャナ•夕 
ブレット. レーザー ディスク 
中略 

新しいことは全部 MSX だった 
中略 

MSX の FD を使って 「 FD のデータ 
破壊の研究」 

中略 

「川崎市長特別賞」みたいなヤツを 
貰いました。 

中略 

パソコン好きはそのままで、今は 
仕事で DTP をしています。 

後略 

DK (東京都) 


人に歴史あり、 MSX はあなた 
の人生にどんな影響を与えまし 
たか？私もまさか M マガ作るこ 
とになるとは、あの MSX ( CF - 
2000) にはじめて出会ったあ 
のときには思いちしませんでし 
たよ。ほんと。 

(思えば遠くへ来た編集者） 



にまた発売されるとのこと 
で楽しみにしています、来 
年の春もよろしくお願いします。 
turboR 版エミュ レーター や噂の 
ROM リーダーも楽しみにしてい 
ます個人的にはリアルタイムが 
無理でも（メールでも良いですけ 
ど）対戦シミュレーションが出来 
るような通信モードがあればいい 
なと思います。…キャンペーン版 
大戦略をネットで対戦したいだけ 
なんですが。 MSX マガジンが復刊 
されるまでは ユーザーの エネルギ 
一がすごかったですが、最近はち 
ょっと消極気味な雰囲気なので、 
今度は ユーザーの 勢いを復活させ 
るような企画をお長頁いします。 

私は MSX を使って音楽活動をし 
ようと思っています t , FM/PSG 
等を使う仲間で CD を出そうかと 
いう話もあります。ショートプロ 
グラムの方も投稿しようと思いま 
したが間に合いませんでした、次 
回があることを期待して何か考え 
ておきます。 

子無零すこびお（滋賀県) 


ひと（他人=企業）に頼つちゃ、 

いか-ん。とい5のが 

MSX ユーザー魂ではないのか 
ね。ユーザーの勢いは、ユーザ 
一自身で取り戻さねばいかんの 
ではないのかね。生きるも死ぬ 
もユーザー次第なのだ。コンビ 
ユー タ、ユーザーのやる気がな 
ければタダの八コ。 

(絶対に MSX やめない編集者） 

广 、、ーマガ終わっちゃったよ〜。 
S ど一してくれるんだ！ 

ボボブラ汁（ブラジル） 


あなたはダマされています。実 
は編集長が給料とボーナスを全 
部注ぎ込んで買い占めていまし 
た。それで売り上げを上げて社 
長賞をとって回収するって手箸 
だったのです。 

(ドッキリカメラのイタズラか 
と思ってた編集者) 

マゾンで1位でしたが、アス 

ノ キーで買ぃ占めたのでしょ 
うか。本当のところを教えてくだ 
さぃ。 

仮面ラ〇ダー復活せよ（静岡県) 


M マガが残っているさ！ 

MSX が残っているさ！ 

そして君が残っているさ！ 

(私も残っている編集者） 

I ぶ、ル•ゲイツさんは MSX マガ 
'―ジンの復活をどう考えてい 
ますか？ 

はるまげ（東京都） 

ビル • G さんから手紙が届いてい 
るみたいですけど読みました？ 
(罵られる快感に酔う、ヒネく 
れた MSX ユーザーな 編集者） 

=±=ってね一よ！本当に MSX 
ノし マガジン出てたのかよ！ど 
こに行けば買えるんだよ！すいま 
せん。教えてください0どうして 
もほしいんです。オークションで 
落とそうかなあ。 

ヤフーマン（富山県） 

じゃあ、私のを定価の3倍で売 
ってあげよう。もっとちアスキ 
ーストアで定価で売ってるけど。 

(儲け損ねた編集者） 

じられますか？ MSX 尸关 1連 
I 口本が本屋の週間ベストテン 
で1位2位ですよ。ワン • ツーフイ 
ニッシュですよ。 MSX マガジンが 
イ可とハリー • ボ〇ターを抜いて1 
位ですよ。もう嬉しくって寝られ 
ません。 

指輪物語（北海道) 


ドキ！ 

ア • アマゾンがどラしたって？ 
ジャブ□一がどうしたって？ 
アツガイがどうしたって？ 

(ガン〇ムも MSX も 
現役だ！な編集者） 

よ、 かなか2号が出ない。待ちき 
^れないです。もっと頻繁に 
出してください。 

佐川九瓶（新潟県） 

なかなか原稿が出ない。待ちき 
れないです。もっと早急に出し 
てください。 

(ライター募集中な編集者） 

、メ^はさ一、やっぱさ一、月間 
/ノ\化だよ。そんで週間化して 
さ 一、 MSX 大復活際だよな。期待 
してますよ一。ほんと期待してま 
すよ一。 

Taro (佐賀県） 

だからさ 一、 やっばさ 一、 ネタ 
欲しいわけよ。投稿プログラム 
とかノ（サノ（サ来たら日刊化して 
さ 一、 MSX 大復活祭だよな 一。 
期待してますよ:一。 

(際と祭を間違える編集者） 

SX マガジンとても楽しく読 
ませていただきました。懐か 
しさと共に一抹の寂しさを感じま 
した。この寂しさの原因はなんだ 
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I 
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i|dU 二今 f 文飞糸、いう9-ボ'只 
(^ S - AlfiT)l キ-ボ4价|&くす| 
f 请コ-ドド「れ从〒いキ H .* 

) い 如品 ll '， f :。 


かし'^ 7 ?-; I 本今 ft おか‘客ズ 
c 氕 uf 々い * n'3 …… 。 


czg いようですが msx マガジン 
_ f _ 第3号はいつごろ出る予定 
でしょうか。予定日をご回答いた 
だけると幸いです。もういっその 
こと通算200号を目指してみては 
いかがでしょうか。編集部の皆さ 
んのご活躍を期待しております。 

名無しさん（地球〉 

早いようですが MSX マガジン 
第3号の準備をはじめたいと思 
います（ウソ）。まずは人材募 
集です。「俺に書かせろ！」と 
いう方の登場をお待ちしており 
ます。サンプル原稿を編集部ま 
で送ってください。それと投稿 
プログラムちね。おちしろい原 
稿がジャカスカ届いたあかつき 
には、3号なぞ「あっ」という 
間に作られるかと...早くしない 
と生きている間に200号に達し 
ないぞ。 

(やがて生き字引になる編集者） 


ろうと考えたのですが、（中略）広 
告と投稿プログラムと新作情報が 
ないことが原因だと思いました。 
大変だろうと思いますが、ぜひと 
もこれらを次号で実現していただ 
きたく思います。 

饕備員（東京都） 

新作情報？そ、そんなん無茶 
や！（な一んちゃって） 

(まさか MSX の新作情報がある 
と思ってなかった編集者） 

、 pjl 所の本屋さんで復活の1号 
l £ T が買えなかったので、2号目 
は電遊ランドで徹夜して絶対に買 
います c 今年はやりますよね、電 
遊ランド。今年は MSX 生誕20周 
年記念の年ですよ！ 

たこ（京都府） 

あるに決まってるじゃないです 
か。でも徹夜はやめてください 
ね。迷惑かけちやうから。それ 


よりボランティアスタッフやつ 
てください。 

(詳しくは実行委員会への編集者） 

IC / はかつて92年秋号を書店で 
予約した者です。（中略）そ 
れにしてもまさか MSX マガジンが 
再び書店に並ぶなんて誰が予想し 
たでしょう。私は嬉しさのあまり 
寿司とっちゃったくらいです。（中 
略） MSX マガジン祭りには行かれ 
ませんでしたが、 MSX 電遊ランド 
には絶対に行きますので、今年こ 
そ開催して欲しいと西さんにお伝 
えください。（後略） 

名無しさん（地球） 

寿司！どうせならお届け先は編 
集部にしてくれると助かりま 
す。そしたら佐藤編集長が責任 
を持って西さんにお伝えしてく 
れるでしよ5。 

(むろん御はそっち持ちの 
編集者) 
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いまだに MSX を愛し続 
けている、親愛なる日本人 
の皆さん。私は MSX がわ 
が社の製品と誤解されるの 
を恐れている' ビル • G で 
ある。私は君たちがソニ— 
製のベ—タビデオデッキを 
捨てられないことを' また 
ゲ—ム機はマツシタの 3D 
〇 ( ある 5 は、 NEC の P 
C エンジンかもしれな5ね) 
を所有しているだろうこと 
を知つている。ここで私は 
君たちに声を大にしていい 
たい。人間は大きく二つに 
分けることができる。すな 


わち勝者と負け組だ。君た 
ちがどちらに属しているか 
は、ここでは触れないこと 
にしておこ5。 

さて、この文章は私のか 
つての盟友であり 、 MSX 
の提唱者である ケイ •西の 
ために書いているのだが、 
正直言って私は MSX をよ 
くは知らない。またケイが 
現在何をやつているかも知 
らない。ケイと私…またし 
ても人間は二つに分けるこ 
とができる。 


私の目には常に未来しか 
映らないので、過去のマシ 


X がいかにワンチップ化さ 
れようとも、情報家電とし 
て全自動洗濯機に組み込ま 
れることはないだろう。 

もう君たちはわかつてい 
る箸だ。ぃ3><が示す時間 
のべ クト ルは' 後ろ向きで 
あつて決して前向きでない 
ということを。しかし、私 
は Ms X を愛する君たちの 
メンタリティを理解できる。 
若い頃に出会つた、わくわ 
くするようなマシンには常 
に未来があつたからだ。 

私はポ—ル•アレンと共 
にアルテアというマシンに 
出会つていなかつたら、今 
の私や私の会社は存在しな 
かつたかもしれな5ね(う 
そ。運命は生まれた時から 
決まつていた)。 


私以外の全ての人間が死 
ぬように(おつと、私が特 
殊な DNA 操作によつて不 
死の肉体を得たことはもう 
知つているよね)' 私の会社 
以外の全ての OS やプラッ 


トフォ—ムは消え去る運命 
にあり続ける。死人の中に 
も死んだ事に気づかずに、 
亡霊やゾンビとして存在を 
主張する者もいる。ゾンビ 
は時として肉体を伴ってわ 
れわれの眼前に姿を現わし、 
困惑させる。 MSX がゾン 
ビであるかどうかについて 
は言及しないが' 少なくと 
も今を生きているちのでな 
いことは言えるだろう。 

ある歴史的必然 すな 
わち敗者の持ち物が勝者の 
ものになること はコン 
ピユ—夕—業界においても 
例外ではなかった。 n モド 
I ル社のアミ—ガが消えて、 
3D グラフィックスの文化 
はわが社のプラットフォー 
ムに移行したように 、 Ms 
X のゲ—ムちわが社の OS 
上のエミユレ—夕 I で動い 
ている。 

MSX が今後どうなって 
ゆくかは私は知らない。死 
んだ者たちの魂は、歴史と 
して文化として' 後に生き 
る者たちによって継承され 
る。私は常に未来を見てい 
るが、未来のために必要な 
過去もあるのだ。私は君た 
ちに強く言いたい。後ろを 
振り返ってばかりではいけ 
ない。しかし、時にはそれ 
も重要なことなのだ。 


es 家*の時代 


1と負け維 
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エリカ 籲 Program/ 花岡朋和 


I imt 麵 




まず、先手側を人間 （MAN) にするか、それ 
ともコンピュータ （COM) にするかを選択しま 


今回は、相手のコマを自分のコマでハサむと、そこが裏返って自分のコマにな 
るという、おなじみのゲームです。だけど勝手が違うのは、障害物によってコ 
マが置けない場所があったりするところ。うっかりすると、いや一ん、逆転負 
けだあ。お願いだから、ちょっと手加減してよう！ウキヤーッ！ 


す。人間同士やコンピュータ同士も選択可能 
ですよ。 

[t][1] キーを押すと上下に赤矢印が動き 
ます。人間ならば 「MAN」、 コンピュータなら 
ば 「COM」 を選び、[スペース]キーを押して 



ゲームを 実行する 


このプログラムは BASIC 版 MSXPLAYer の 
仮想ディスク A に収録されているので、プログ 
ラムリストを打ち込む必要はありません。 BA 
SIC 版 MSXPLAYer を起動したら、プログラ 
ムを読み込んで実行しましょう。そのために 
は、 MSX の BASIC 環境で次のように入力して 
ください。しばらくすると、縦横にマスが引か 
れたゲーム盤が表示されます。 


RUN..HASANDE.BAS" [リターン] 


ください0同様に「後手」についても選択し 
て、[スペース]キーを押してください。 

これでゲームの開始です。先手—後手の順 
番で交互にコマを置いていきましょう。先手は 
ウーくんマークのコマ、後手はミンミンちゃん 
マークのコマとなっているので、自分のコマを 
間違えないようにしましょう。 

人間の番のときにはゲーム盤上にカーソルが 
現れます。 [T] [!][—][—] キーで動かすこ 
とができるので、コマを置く位置を決めて[ス 
ペース]キーを押してください。自分のコマ 
は、相手のコマをハサめる位置（カーソルの色 
が赤くなります）にしか置けなし、ので注意して 
ください。 


1籲 _#•###_ 書## 參 
.##•# 參#•癱 #•# 書 

^ ^ ^血血▲血^血座赢^ 


iwi 
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M CV 
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先手を人間 （ MAN ) が受け持つか、コンピュータ 
( COM ) が受け持つか選択して、[スペース]キーを押 
しましよう。同じ選択を後手についても行ってくだ 
さい0 


コンピュータの番のときには自動的にコマが 
置かれます。状況によっては、若干思考時間が 
かかりますので、しばらく待ちましょう。コン 
ピュータが打てば再びあなたの番になります。 


ゲーム版上の[X]印のマスには、コマを置 
くことはできません。また、[X]印のマスをハ 
サんでコマを置くこともできません。 

また、このゲームの得点はコマの枚数ではな 
く、コマが置かれているマスのポイントの合計と 
なっています。通常のマスは各1ポイントです 
が、青色マスは各5ポイント、赤色マスは各一1 
ポイントとなっています。したがって、青色マ 
スが自分のモノになるように、作戦を練るとい 
いでしよう。それでは油断しないでガンバって！ 


先手も後手もコンピュータを選んだときに 
は、勝敗がつくまでゲームが自動的に進行しま 
す。コンピュータ同士の勝負を、ただ眺めてい 
るのもオツですよ。 


手 1 

■ 畛 MAN I 
2 | 

© 


■■区 

■■■■■■ 

■■■■■国 
■■孤 
I ■■■■区 ■■ 
■■区 ■■■■■ 


闕 




1000 ' ===== Initialize 
1010 SCREEN 5,2: COLOR 15,6,6 
1020 OPEN "GRP:" AS #1 
1030 DEFINT A-Z:A=RND(-TIME) 

1040 S0UND7,42:S0UND6,15:PLAY"V12T160","S9M1200" 

1050 DIM B(7,7),P(7,7),CX(59),CY(59) 

1060 FOR 1=0 TO 56 STEP 4 

1070 READ A,B 

1080 CX(I)=A:CY(I)=B 

1090 CX(I+1)=7-A:CY(I+1)=7-B 

1100 CX(I+2)=7-A:CY(I+2)=B 

1110 CX(I+3)=A:CY(I+3)=7-B 

1120 NEXT 

1130 FOR 1=0 TO 1:A$="" 

1140 FOR J=0 TO 31:READ B$ 

1150 A$=A$+CHR$(VAL("&h"+B$)) : NEXT 

1160 SPRITES(I)=A$:NEXT 

1170 FOR 1=1 TO15 

1180 READ A,B,C:C0L0R=(I,A,B,C) 

1190 NEXT 

1200 '===== Draw Screen 
1210 SETPAGE 0,0:CLS 

1220 F0RI=1T0150:X=RND(1)*256:Y=RND(1)*212 

1230 CIRCLE(X,Y),RND(1)^5+2 ,11,, ,2.5:PAINT(X,Y),H,U 

1240 NEXT 

1250 LINE(51,24)-STEP(152,152),12,BF 
1260 LINE(8,32)-STEP(35,69),14,BF 
1270 LINE(212,32)-STEP(35,69),14,BF 
1280 FOR 1=0 TO 6 

1290 PSETC53,1*19+42),12:DRAW"C15S4BD1R149 H 
1300 PSET(I*19+69,26),12:DRAWC15S4BR1D149" 

1310 NEXT 
1320 COLOR 15,0 

1330 PRESET(40,8):PRINT#1, M Hasande Urakaeshi Game" 

1340 COLOR 1，0 

1350 PUTKANJI(10,34),&H 4068 ,1,TPSET 

1360 PUTKANJI(26,34) ， & H3C6A,1,TPSET 

1370 PUTKANJK 214,3 4) ，姐 3865,1,TPSET 

1380 PUTKANJK 230,3 4) ， & H3C6A,1,TPSET 

1390 '===== Drawing Chips 

1400 SETPAGE 0,1:COLOR 15,0:CLS 

1410 X=0:C=7:G0SUB 2850 

1420 X=16:C=9:G0SUB 2850 

1430 LINE(34,1)-STEP(12,12),10,BF 

1440 DRAW"C1S4BM 40,7 NH6NE6NG6F7C14L14U14R14D14" 

1450 '===== Preparing Board 

1460 SETPAGE 0,0 

1470 FOR 1=0 TO 7:FOR J=0 TO 7 

1480 B(I,J)=0:P(I,J)=1 

jaqo NEXT J I 

1500 B(3,3)=2:B(4,3)=1:B(3,4)=1:B(4,4)=2 

1510 FOR 1=0 TO 4 STEP 4:FOR J=0 TO 4 STEP 4 

1520 GOSUB 301 0:B(X+I,Y+J)=3 

1530 GOSUB 3010:P(X+I,Y+J)=5 

1540 GOSUB 301 0:P(X+I,Y+J)=-1 

1550 NEXT J,I 

1560 FOR 1=0 TO 7:FOR J=0 TO 7 
1570 X=I:Y=J:A=B(I,J):G0SUB 2810 

1580 IF P(I,J)<1 THEN LINE(I*19+52,J*19+25)-STEP(17,17),13,BF 
1590 IF P(I,J)>1 THEN LINE(I*19+52,J*19+25)-STEP(17,17),5 # BF 
1600 NEXT J,I 

1610 ON INTERVAL=60 GOSUB 2930:INTERVAL ON 

1620 '===== Selecting MAN or COM 

1630 C=14:COLOR 1,C 

1640 PRESET(18,54) : PRINT #1,"MAN" 

1650 PRESET(18,62) : PRINT #1,"COM" 

1660 C0PY(0,0)-STEP(15,15),1 TO (19,80),0,TPSET 
1670 PRESET(222,54):PRINT #1, M MAN" 

1680 PRESET(222,62):PRINT #1,"C0M" 

1690 C0PY(16,0)-STEP(15,15),1 TO (223,80),0,TPSET 

1700 X=10:A=0:GOSUB 308 0:P1=Y 

1710 IF PLAY(O) THEN 1710 

1720 FOR 1=0 TO 5000:NEXT 

1730 X=214:A=1:GOSUB 308 0:P2=Y 

1740 IF PLAY(O) THEN 1740 

1750 FOR 1=0 TO 10000: NEXT 

1760 PUTSPRITE 0,(0,217):PUTSPRITE 1,(0,217) 

1770 LINE(18,54)-STEP(23,15),C,BF 

1780 PRESET(18,54) : PRINT #1,MID$("MANCOM",P1*3+1,3) 

1790 LINE(222 ， 54)-STEP(23 ， 15) ， C,BF 

1800 PRESET(222,54) : PRINT #1,MID$("MANCOM",P2*3+l,3) 

1810 '===== Turn of Woo-Kun 
1820 PUTSPRITE 0,(10,53),8,1 
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+ [PageUp] キー）を押すことで BASIC に戻 
ることができます。 

參 •######### 籲 #•#### •參 •_•########•###_# 參 
.春##❹書###########書##奮### 

1##參•參#春##參#參參籲 #•####### 書###書######春##參擊##春#### 


[CTRL] + [STOP] キー （Windows では [Ctrl] 


ハサまれたコマは裏返しになつて、自分のコマにな 
ります。現在は、あなたのコマが4枚、ミンミンちや 
んが1枚なので、先手が4ポイントで後手が1ポイン 
卜です。 


ゲームの 終了 


すべてのマスが埋まるか、先手と後手のどち 
らもコマが置けない状態になったらゲームオー 
バーです。そのときポイントの高いほうが勝ち 
となり、ゲーム盤の下に勝利者が表示されま 
す。たとえば、後手側（ミンミンちゃん側）が 
勝ちならば、 


Winner : Min-Min ! 

と表示されます。その下に、 

Replay?(Y/N) 

と表示されるので、再プレイするなら [Y] キー 
を、止めるなら [N] キーを押してください。 

なお、ゲームを中断するには、 MSXPLAYer 
の [Reset] ボタンを押してリセツトするか、 
MSXPLAYer を終了してください0あるいは 


1830 PL=1:G0SUB 2150 
1840 IF PF=1 THEN 1920 

1850 IF P1=0 THEN GOSUB 2340 ELSE GOSUB 2460 

1860 B(X,Y)=PL:A=PL:GOSUB 2810 

1870 PLAY"","C8" : S1=S1+P(X,Y):GOSUB 2970 

1880 FOR T=0 TO 5000:NEXT 

1890 RV=1:GOSUB 2540 

1900 TN=TN+1 

1910 FOR T=0 TO 3000:NEXT 
1920 IF TN=56 THEN 2050 
1930 '===== Turn of Min-Min 
1940 PUTSPRITE 0,(214,53),8,1 
1950 PL=2:GOSUB 2150 
1960 IF PF=1 THEN 1810 

1970 IF P2=0 THEN GOSUB 2340 ELSE GOSUB 2460 

1980 B(X,Y)=PL:A=PL:GOSUB 2810 

1990 PLAY"","C8":S2=S2+P(X,Y):GOSUB 2970 

2000 FOR T=0 TO 5000:NEXT 

2010 RV=1:GOSUB 2540 

2020 TN=TN+1 

2030 FOR T=0 TO 3000:NEXT 

2040 IF TN<56 THEN 1810 

2050 '===== Game Over 

2060 PL=3:GOSUB 2150 

2070 PLAY"04L16CDEDCDEDCDEFG8" 

2080 C0L0R15,0:IF S1=S2 THEN PRESET(104,184):PRINT#1,"Draw!!":GOTO 2100 
2090 PRESET(72,184):IF S1>S2 THEN PRINT#1,"Winner : Uoo-Kun! n ELSE 
PRINT#1,"Winner:Min-Min!" 

2100 IF PLAY(0)=0 THEN 2100 

2110 PRESET(80,196) : PRINT#1,"Replay?(Y/N)" 

2120 A$=INKEY$:IF A$<>"" THEN 2120 

2130 A$=INKEY$ : IF A$="Y" OR A$="y” THEN RUN 

2140 IF A$="N" OR A$="n" THEN C0L0R15,4,7:END ELSE 2130 

2150 _===== SUB:Board Check 

2160 S1=0:S2=0:PF=1 

2170 FOR 1=0 TO 7:FOR J=0 TO 7 

2180 IF B(I,J)=1 THEN S1=S1+P(I,J) 

2190 IF B(I,J)=2 THEN S2=S2+P(I,J) 

2200 NEXT J,I 

2210 GOSUB 2970 

2220 IF PL=3 THEN PS=0:RETURN 

2230 FOR 1=0 TO 7:FOR J=0 TO 7 

2240 IF B(I,J)>0 THEN 2270 

2250 X=I:Y=J:RV=0:GOSUB 2540 

2260 IF F=1 THEN B(I,J)=0:PF=0 ELSE B(I,J)=-1 

2270 NEXT J T 

2280 IF PF=0 THEN PS=0:RETURN 
2290 1 ===== Pass 

2300 PLAY M 03C16R64C16R64C12":PS=PS+1 
2310 FOR T=0 TO 2000 0:NEXT 
2320 IF PS=2 THEN RETURN 2050 
2330 RETURN 

2340 '===== SUB : Input from Keyboard 
2350 X=3:Y=3 

2360 X1=X*19+53 : Y1=Y*19+26 : CL=15+(B(X,Y)=0)*7 
2370 PUTSPRITE 1,(XI,Y1),CL,0 
2380 ST=STICK(0)+STICK(1) 

2390 X=X+(ST=7) - (ST=3) : X=X+(X>7)*8 - (X<0)*8 
2400 Y=Y+(ST=1)-(ST=5):Y=Y+CY>7)*8-(Y<0)*8 
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今-<んつ！ (その 2) 


特別ルールとして、青色マスに自分のコマがあると、 
5ボイントが加算されます。逆に赤色マスに自分のコ 
マがあつたときには、一1ポイントになってしまいます。 


ゲームも終盤になると、激しさ倍増、逆転の嵐です。 
よりたくさんのポイントを稼ぐことのできる位謹を 
指定しましよう。果たして勝利の女神はどちらの手に！ 
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2410 TG=STRIG(0)+STRIG(1) 

2420 FOR T=0 TO 500 : NEXT 

2430 IF TG=0 OR B(X,Y)<>0 THEN 2360 

2440 PLAY M 04G32"iPUTSPRITE 1,(0,217) 

2450 RETURN 

2460 '===== SUB:Corn's Thinking 

2470 FX=INT(RND(1)*2):FY=INT(RND(1)*2) 

2480 FOR 1=0 TO 59 

2490 X1=CX(I):IF FX=1 THEN X1=7-X1 

2500 Y1=CY(I):IF FY=1 THEN Y1=7-Y1 

2510 IF B(X1,Y1)=0 THEN X=X1:Y=Y1:1=59 

2520 NEXT 

2530 RETURN 

2540 '===== SUB:Can you put here? 

2550 F=0:RN=59 

2560 FOR A=-l TO 1:F0R B=-l TO1 
2570 IF A=0 AND B=0 THEN 2790 
2580 X1=X+A:Y1=Y+B 

2590 IF X1<0 DR XI>7 OR Y1<0 OR Yl>7 THEN 2790 

2600 IF PL=1 AND B(X1,Y1)=2 THEN 2630 

2610 IF PL=2 AND B(X1,Y1)=1 THEN 2630 

2620 GOTO 2790 

2630 X1=X1+A:Y1=Y1+B 

2640 IF X1<0 OR Xl>7 OR Y1<0 OR Yl>7 THEN 2790 
2650 IF B(X1,Y1)<=0 OR B(X1,Y1)=3 THEN 2790 
2660 IF PL=1 AND B(X1,Y1)=2 THEN 2630 

2670 IF PL=2 AND B(X1,Y1)=1 THEN 2630 

2680 IF RV=0 THEN F=1:A=1:B=1:G0T0 2790 

2690 ' - Reverse 

2700 X1=X:Y1=Y 
2710 RN=RN+1 : X1=X1+A : Y1=Y1+B 
2720 IF B(X1,Y1)=PL THEN 2790 
2730 B(XI,Y1)=PL:PLAY"N=RN;32" 

2740 IF PL=1 THEN S1=S1+P(X1,Yl):S2=S2-P(X1,Y1) 

2750 IF PL=2 THEN S2=S2+P(X1,Yl):S1=S1-P(X1,Yl) 

2760 C0PY((PL-1)*16,0)-STEP(15,15),1 TO (Xl*19+53,Yl*19+26),0,TPSET 

2770 GOSUB 2970:FDR T=0 TO 3000:NEXT 

2780 GOTO 2710 

2790 NEXT B,A 

2800 RETURN 

2810 '===== SUB : Copying Chip 
2820 IF A<1 THEN RETURN 

2830 C0PY((A-1)*16,0)-STEP(15,15),1 TO (X+19+53,Y+19+26),0,TPSET 
2840 RETURN 

2850 '===== SUB:Making Chip 

2860 COLORC:PSET(X+3,1) : DRAW"S4R9F3D7G3L9H3U7E3" 

2870 PAINT(X+3,2),C,C 
2880 FOR 1=0 TO13:READ A$ 

2890 FOR J=0 TO15 

2900 C=VAL("&H"+MID$(A$,J+l,1)):IF C=0 THEN 2920 

2910 PSET(X+J ， I+1),C 

2920 NEXT J,I:RETURN 

2930 '===== SUB:Flashing Board 

2940 CZ=1-CZ 

2950 IF CZ=1 THEN C0L0R=(5,2,3,7):C0L0R=(13,4,0,3) : RETURN 

2960 C0L0R=(5,0,1,5) : COLOR:(13,6,0,5):RETURN 

2970 '===== SUB:Printing Score 

2980 PRESET(26,64) : PRINT #1,USING"##";S1 

2990 PRESET(230,64) : PRINT #1,USING"##";S2 

3000 RETURN 

3010 '===== SUB : Random 

3020 X=INT(RND(1)*4) : Y=INT(RND(1)*4) 

3030 IF X+I=0 AND (Y+J=0 OR Y+J=7) THEN 3020 
3040 IF X+I=7 AND (Y+J=0 OR Y+J=7) THEN 3020 
3050 IF B(X+I,Y+J)<>0 THEN 3020 
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のぼのマンガです。かつての MSX マガジン 
では、本コーナー「ウーくんのソフト屋さん J 
が大好評でした。昨年の MSX マガジンに引 
き続き、またまたウーくんが大活躍です！ 
(ららん） 

© © ❿ ® A 趨 

ウー < ん 

心優しいブタ。普通のブタと違う 
のはネッカチーフを巻いていると 
ころ。とてもオシャレで、その日 
の気分によって柄を使い分けている。パリや 
八ワイといった南の島が好きだが、ただでさ 
え脂性なので日焼け止めクリームは油分の少 
ないものを愛用している。ちなみに、昨年の 
MSX マガジンで、どうやらこれまでずっと寝 
ていたことが判明した。 

5ン5ンちやん 

中国生まれのミミズ。大陸にいる 
両親のことを考えてついつい泣い 
てしまう。カフェオレカップでの 
泥あびが好き。カフェオレカップそのものへ 
のこだわりもあり、陶器や磁器のいい品を探 
しに京都まで出かけていってしまうほど。昔 
はゲーマー志望だったけど、昨年の MSX マ 
ガジンで、今はゲームプログラマとして活躍 
していることが明らかに。 


コンピュータ側の思考ルーチンは、実はそ 
れほど強くありません。ですから、しっか 
り考えればそう負けることはありません。 
でも、甘くみてはだめ。特別ルールなどに 
よって、けっこうコンピュータが勝つこと 
も … くやしい〜！！ 




ウーくん、ミンミンちゃん達が活躍する、ほ 


3060 IF P(X+I,Y+J)<>1 THEN 3020 
3070 RETURN 

3080 '=-== SUB:Moving Cursor 
3090 Y=0 

3100 ST=STICK(0)+STICK(1) 

3110 IF Y=1 AND ST=1 THEN Y=0:PLAY"06C32" 
3120 IF Y=0 AND ST=5 THEN Y=1:PLAY"06C32" 
3130 PUTSPRITE A,(X,Y*8+53),8,1 
3140 IF STRIG(0)+STRIG(1)=0 THEN 3100 
3150 PLAY"05E32C32" 

3160 RETURN 

3170 •===== Table Data 

3180 DATA 0,0,0,2,2,0,2,2,1,3,3,1,2,1,1,2 
3190 DATA 2,3,3,2,3,0,0,3,0,1,1,0,1,1 
3200 '===== Sprite Pattern Data 
3210 '(0) : Target 

3220 DATA F0,80,80,80,01,01,01,OF 
3230 DATA 01,01,01,80,80,80,F0,00 
3240 DATA IE, 02,02 ,02, 00,00,0 0 ， E0 
3250 DATA 00,00,00,02 ,02,02,IE,00 
3260 '(1) : Cursor 

3270 DATA 10,18,FC,FE,FC,18,10,00 
3280 DATA 00,00 ,00, 00,00,00,00 ,00 
3290 DATA 00,00,00 ,00, 00,00,00,00 
3300 DATA 00,00,00,00,00,00,00,00 
3310 '===== Pallete Data 
3320 DATA 0,0 ,0,7,6,5,3,7,3,7,5,5 
3330 DATA 0, 1 ,5,3, 1,1 ， 1 ， 6,1 ,7, 1 ， 1 
3340 DATA 7,3,3,6,6,3,7,4,1 ,3,3, 1 
3350 DATA 4,0,3,6,6,6,7,7,7 
3360 '===== Chip of Uoo-Kun 
3370 DATA 0000100000010000 
3380 DATA 0001410000141000 
3390 DATA 0001241001241000 
3400 DATA 0012224112224100 
3410 DATA 0012224442224100 
3420 DATA 0122222222222410 
3430 DATA 0122112222112410 
3440 DATA 0121441221441210 
3450 DATA 1222221221222241 
3460 DATA 1244211111124421 
3470 DATA 1222144444412241 
3480 DATA 0122141441412410 
3490 DATA 0012241441422100 
3500 DATA 0001166666611000 
3510 _===== Chip of Min-Min 
3520 DATA 0000000000000000 
3530 DATA 0000010111100000 
3540 DATA 0001001222210000 
3550 DATA 0000112222241110 
3560 DATA 0000012221222441 
3570 DATA 0001112222241110 
3580 DATA 0000012222241000 
3590 DATA 0000001444410000 
3600 DATA 0000000141100000 
3610 DATA 0001111241000000 
3620 DATA 0014442410000000 
3630 DATA 0001111100000000 
3640 DATA 0000000000000000 
3650 DATA 0000000000000000 
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BASIC 版 MSXPLAYer 


「ウー くんのソフト 屋 さん」のプ 
ログラムは、すべて BASIC 言語で 
作成されているから、 BASIC 版 
MSXPLAYer で実行できる。通常 
は 「BASIC (ジョイパッド版)」を 
起動しよう。マウスに対応してい 
るプログラムについては 「BASIC 
(マウス版)」を使うといい。マウス 
版は [ F 12] キーを押すことで MSX 
にコント ロールが 移り、再度 [F 
1 2] キーを押すことで Windows に 
コン ト ロールが 戻る。 MSX に コン 
ト ロールが 移っている間は Win 
dows の操作ができないから、そ 
こだけは注意してほしい。 


プログラムの実行方法 




仮想ディスク C の中に収められ 
ている「ウーくんのソフト屋さん」 
のプログラムを実行するには 、 MS 
XPLAYer で DiskC に切り替えた 


後で、 RUN コマンドにより実行で 
きる。たとえば、福笑いプログラ 
ム （ FUKU . BAS ) の場合には、 


RUN"FUKU.BAS" [ リターン ] 


とすれば、プログラムが実行され 
る。ファイル名は大文字でも小文 
字でもかまわない。その他、読み 
込んで （ LOAD ) から実行 （ RUN ) 
する方法もある。それには、 


LOAD"FUKU.BAS' 

RUN [ リターン ] 


[リターン] 


とすればよい。ところで、連続し 
ていろいろなプログラムを実行す 
ると、前のプログラムの設定が残 
つているなどが原因で不具合が出 
ることもある。そのときは一度 
MSXPLAYer をリセツトしてから 
実行してほしい。 


プログラムの終了方法 


プログラムの多くは、なんらか 


の操作で終了したり、処理が終わ 
れば自然に終了するようになって 
いる0しかし、中には永遠に続く 
タイプのプログラムもある。もし、 
途中で強制終了したいときには、 
[ CTRL ] キーを押しながら [S 
TOP ] キーを押そう。 Windows な 
らば [ Ctrl ] キーを押しながら [Pa 
gellp ] キーで OK だ。ただし、デ 
一夕の編集を行うタイプのプログ 
ラムでは、強制終了すると編集中 


のデータが失われてしまうので、 
その点は注意すること。 


今回「ウーくんのソフト屋さん」 
のプログラムを、あれこれ選別せ 
ずに収録した。中には「電話料金 
プログラム」などのように、いま 
では使えないものもあるが、それ 
はそれで、当時を懐かしむ材料に 
でもしていただきたい。というこ 
とで、はじまりはじまり一！ 


プログラムを実 
行するには 、 BA 
SIC 版の MSX 
PLAYer を起動 
し、 DiskC に切 
り替えてから 
RUN コマンドを 
入れよう。懐か 
しのブログラム 
と、間もなくご対 
面だ！ 
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ソフト屋心 P -匁イコス 




ヘンな顔で今年も幸せ！「福笑いで初笑い J . ® FUKU.BAS 


高速モード推奨 


お正月にやる日本伝統の遊びの 
ひとつ「福笑い」。目隠しをして、 
何も描かれていない顔の中に目、 
鼻、 口などのパーツを手探りで並 
ベて顔を作っていくゲームだ。こ 
れを MSX でハイブリツドに再現し 
た。遊び方は次の通り。 

[スペース]キーを 押す と 福笑い 
の画面になる。はじめに出てくる 
顔は完成見本だが、もう一度[ス 
ペース]キーでゲーム 開始だ。顔 
がノッペラボウになったら、最初 


は右目からだ。十字力ーソルを矢 
印キーで動かし、右目のあるべき 
位置に移動。 [スペース] キーで確 
定だ（画面にはまだ表示されない)。 
これを、左目、右眉…鼻の順で繰 
り返す。確定前までは角度調節も 
できる。 [ F 1] で左に1度、 [ F 2] で 
右に1度、 [ F 3] で左に10度、 [ F 4] 
で右に10度回転するぞ（あくまで 
も画面には出ない)。鼻まで確定す 
れば、ここで初めて顔が登場。さ 
てさて男前の顔になったかな？ 


このゆかいな顔の 
モデルは、なんと 
元 M マガ編集長 
の”たぐつちやん-。 
適当に並べて、お 
もしろい顔にしち 
やおラ（まことに 
スミマセぬ、元編 
集長殿)。 




ハートの A が出てこない！「ウーくんの神経衰弱」 



トランプゲームでおなじみの 
「神経衰弱」が対戦ゲームになっ 
た。相手はコンピュータである。 
強さのレベルは10段階あるので、 
記憶力に自信のあるキミなら絶対 
チヤレンジしてみてほしい！ 
始めに「レベルをえらんでくだ 
さい：」 と表示されたら、1〜10の 
うちの好きな数字を入力して[リ 
ターン]キーを押そう（数が大きい 
ほど強いぞ)。伏せられた52枚の力 
-ドが表示されたらゲーム開始だ。 


「あなたのばん」のときには、 [ F 1] 
キーで 左、 [ F 2] キーで 下、 [ F 3] 
キーで上、 [ F 4] キーで右へカーソ 
ルが動く 0 カー ドを決めたら[ス 
ペース]キーを 押すと、選んだ カー 
ドが めくられる。2枚めくって同 
じ数であれば、その カードが プレ 
イヤーのものとなりさらに2枚め 
くれる。だが、数字が揃わなけれ 
ば相手の番になってしまうぞ。脳 
みそを フル 回転 させてカー ドを 記 
憶し、 CPU に完全勝利だ。 


標準モード推奨 



ず 




| 近頃話題の佐賀はどこ？ r ウーくんの社会科[地理]日本地回マスタープログラム j 

.0 JAPAN.BAS 


外国人に「アナタノ ウマレタ 
トコロ ハ ドコ デスカ？」なんて 
地図を広げて聞かれ、場所がわか 
らなかったりしたらチョー恥ずか 
しい。そこでお奨めしたいのがコ 
レ。実行すると画面上に日本地図 
が描かれる。すぐに「都道府県名 
あてクイズ」が始まるから、赤で 
塗りつぶされた都道府県名を答え 

I よう。「とっとりけん」のようにひ 
らがなで入力して[リターン]キー 
を押す。正解なら「ピンボン」と 


チャイムがなるぞ。 

どうしても正しい名前がわから 
ないときには [ F 3] キーを押してか 
ら[リターン]キーを何度か押そ 
う。北海道から順に名前を表示し 
てくれる。クイズに戻りたければ 
[ F 1] キーを押してから[リターン] 
キーだ。さらに、 [ F 2] キーを押し 
て[リターン]キーを押すと、地方 
名当てクイズにも挑戦できる。こ 
こでは「しこく」とか「かんとう」 
のように答えていこう。 


立派な日本地図が 
出てきたら都道府 
県名を答えよう。 
答えは「ひらがな」 
しか受け付けない 
から、125ベー 
ジのコラムを参考 
にローマ字かな入 
カモードで挑戦す 
るといいぞ。 


高速モード推奨 






























































MSX のキーボードを鍵盤として 


使う ミュージックキーボードだ。 


フルキーの2段目が黒鍵。3段目が 
白鍵に割り当てられている。たと 
えば「ド」の音を鳴らすには [ G ] 
キーを押せばよい。画面の鍵盤の 
下に対応キーが描かれているし、 
押した鍵盤の下には赤印も表示さ 
れるから迷うことはないはずだ。 
しかも、 [ SHIFT ] キーを押しなが 
ら [ G ] から！:]]までのキーを弾く 
と、なんと1オクターブ上の音が 


出る。同様に、 [ CTRL ] キーを押 
しながら [ A ] から [ K ] までのキー 
を弾くと、こちらも1オクターブ 
下の音が出せてしまう。つまり、 
計3オクターブ半もの音域がある 
というわけだ…おっと、機能はそ 
れだけじゃないぞ。 [1] キーを押 
すと、音の種類 （ TONE ) を3種類 
から選択できる。また、 [2] キー 
を押すと音の余韻 （ RELEASE ) が 
長くなり、 [3] のキーを押せば短 
くなる。お見事！ 


高速モード推奨 


このプ□グラムは 
モノフォニックな 
ので、複数のキー 
を同時押しても1 
つの音しか出な 
し、。でも、パソコ 
ンのキーポードが 
そのまま鍵盤にな 
っちゃろのって不 
思議感覚だね。 
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カワイイ彼女を乗せて、夜のド 
ライブへ GO ! GO ! GO ! グリー 
ンの コンバーチブルがハイウェイ 
を走る。流れるネオンと都会の街 
並みが、愛する二人をやさしく包 
む…。なんて雰囲気でドライブで 
きたら最高だ。でも、隣の席に座 
ってくれる彼女がいね 一っ！ そ 
んなとっても寂しいあなた。せめ 
てドライブ気分を味わってちょう 
だいよ。というわけで、聞夜の力 
ッ飛びドライブ BG V をお届けしよ 


う。ドライバーはもちろんキミ自 
身だぞ。プログラムを実行したら、 
4枚の フレームが 描かれるまでし 
ばし待とう。描画が終了したら 
[ T ] キーで スター トだ。押し続け 
ればスピードがどんどん出るぞ(最 
高時速は 150 km / h )。 反対に [1] 
キーを押せば減速だ。[― ] を押し 
たら車が暴走！押さえ込むには 
[スペース] キーだ。んでもって 
[ STOP ] キーで停止でござい。恋 
も暴走させたいなあ。 


高速モード推奨 


このプログラム 
は、街並みのデー 
夕を1つ用意して、 
3 D -2 D 変換アル 
ゴリズムで少しず 
つずらした画像を 
4枚作り、これを 
高速切替して実現 
している。疾走感 
がパツグンだ！ 
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鏡を仕組んだ筒の中に、色のつ 
いた小さな紙切れを入れて回転さ 
せると、筒の中に美しい模様が現 
れる。筒をサツと振って回せば、 
同じ模様は二度と現れない。こう 
して、無限ともいえる模様の変化 
に僕等はポーツと魅了されていく。 
そんな古くから伝わるおもちゃ 
「万華鏡」を再現したのがこのプロ 
グラムだ。実行すると、画面の右 
側にカラーパレツトが、左側に対 
角線で仕切られた六角形の図形が 


表示される。その右下の1つには 
小さな三角形 カーソルが 表示され 
ている。これを使って模様を 描 こ 
う〇 [ F 4] と [ F 5] キーで、 パレ ッ 
卜上から色を選ぶ。それから [ F 1] 
キーを何度か押して線を引き、最 
後に [ F 2] キーで線を切る。 [ F 3] 
キーで色の塗りつぶしもできるぞ。 
完成したら [スぺ ー ス] キーを押 
してみよう。描いた模様が全体に 
コピー される。なんとも ロマンチ 
ックな光景だ。 


高速モード推奨 


左下1か所に描画 
すると、それが緣 
り返しコピーされ 
て、万華鏡模様に 
なつてくれるそ。 
なお、塗りつぶし 
機能は同色で囲ま 
れた中しか5まく 
塗られないから要 
注意だ。 
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ビッグバン.アートな夜！「プラネタリウム」 . 0 PLANET.BAS 


ウーくんの住む街では、明かり 
が多すぎて星がすっかり見えなく 
なった。ロマンチックに星座を見 
たいと思っても、見上げる瞳の先 
には真っ暗な空だけ。悲しいな〜。 
そんなウーくんと同じキモチのみ 
んなに贈りたいのが「ブラネタリ 
ウム」だ。円盤上に描き込まれた 
星座に重ねられたのぞき窓を回転 
させることで、特定の日時の星座 
だけ表示できる道具を「星図盤 
(星座早見表〉」と言うけれど、つ 


まりはそれをシミュレートしたプ 
ログラムってわけ。実行すると、 
「なん月なん日のほしをみますか」 
と聞いてくる。ここで、月、日を 
それぞれ入力して[リターン]キー 
を押す。次に時刻を聞いてくる。 
何時何分かを24時間制で入力し、 
もう一度[リターン]キーを押す。 
すると、まもなく ダークブルーの 


高速モード推奨 


カシオペア座や北 
斗七星が、満天の 
夜空にキラめちゃ 
つて、なんとちム 


ーアイ—。なお、 


このプログラムは 
屋後は無限ループ 
なので [ CTRL ] + 
[ STOP ] で終了 
しよつ。 


天空に、入力した日時に見える星 
が描画されるのだ。実際の夜空と 
よ一く見比べてみてね。 



1ST 


時を刻む仲良し2人！ r ウーくんのアナログクロック j - 


© TIME.BAS 


かわいいウーくんとミンミンち 
ゃんが、てこてこ動いて秒を刻む 
キュートな時計。モニタいっぱい 
に映して毎日眺めるのもいい〇あ 
わただしい日常で擦り切れた心を 
癒してちょ一だい。使い方は実行 
するだけのシンプル設計。時計合 
わせは自動的に行われてしまうの 
だ。どうしてかというと、このプロ 
グラムはそもそも MSX 2 のクロッ 
ク 1 C を参照しているのだが 、 MSX 
PLAYer はそれをプラットフオー 


ムとなるマシンから頂戴して いる。 
つまり、 Windows の時計を間接 
的に利用していることになるわけ 
だ。だから時計合わせは Windows 
でやってね。ところで、このプロ 
グラムは MSX マガジン本誌には掲 
載されていない。というのも、こ 
のプログラムは「ウーくんのソフ 
卜屋さんプログラム集」（アスキー 
刊）という M マガ別冊のために作 
成されたものなのだ。初めて見る 
人はハッピー&ラッキー！ 


高速モード推奨 


ウーくんとミンミ 
ンちゃんは、スプ 
ライトモード2に 
よる2枚重ねワザ 
で表現されてい 
る。そして肌の色 
も「パレット変更」 
でリアルに再現。 
MSX 2 の性能が 
十分発揮されてい 
るのだ。 
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年がら年中花火大会！「フアイヤー • カーニノ V ル•イン • サマー』 . 0 HANABI.BAS 


花火大会は夏の風物詩。夜空に 
打ち上がる壮大なィリュージョン 
は、ぜひナマで見たいもの。でも、 
雨が降ったり強風だったりして中 
止になることもたびたび。結局そ 
のまま夏が終わっちゃったときの 
寂しさったらないぞ。そんなとき 
こそ、このプログラムの出番。「ヒ 
ュルルル〜」という音とともに美 
しい大輪の花火が夜空に咲く。大 
満足...いや小満足ぐらいにはなる 
だろう。さて、プログラムの中身 


は簡単だ。グラフィックスで景色 
を描いて、スプライトの屋形船を 
重ねる。次に、水平線のランダム 
な位置から花火を打ち上げる。大 
輪の花は、 CIRCLE 文を FOR 文 
で繰り返しながら描いている。そ 
のたび円の色を変化させることで、 
より花火らしく見えるように工夫 
しているわけだ。効果音は PSG を 
SOUND 文で設定し、 FOR 文で微 
妙な変化をつけている。なかなか 
の臨場感でしょ？ 


標準モード推奨 


玉や 一、 鍵や 一、 
魚屋、八百屋。今 
年花火を見に行か 
れなかった人も、 
このプ□グラムを 
実行して、しみじ 
みしてほしい。夏 
の思い出が、走馬 
灯のように蘇って 
くるよなあ。 
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化学で出てくる元素記号を覚え 
るのってメチヤ大変だ。簡単に楽 
しく暗記できる方法はないものだ 
ろうか。そんなわけで、このプロ 
グラムは遊び感覚で「穴うめクイ 
ズ」に答えるうちに、とて〜も自 
然に元素記号や元素名を覚えるこ 
とができるという、とても画期的 
なプログラムなのだ。 

プログラムを実行すると、画面 
に「きほんモード（1)」「チヤレン 
ジモード （2) J 「しゅうりょう（3)」 
というメニューが表示される。き 
ほんモードは、元素の周期表の原 
子番号1から20までの元素記号と 
元素名を暗記するための初級モー 
ド。そしてチヤレンジモードは、 
原子番号1から103番までの元素 


基本モードを選ぶ 
と、原子番号1〜 
20の元索記号が 
表示される。[リタ 
ーン]を押せばゲ 
ーム開始だ。この 
辺りの範囲までな 
らスラスラ答えら 
れる人もいるかも 
しれないね。忘れ 
ちゃった人は再度 
勉学にいそしめ！ 


記号と元素名を暗記するための上 
級モードだ。 

[1] または [2] キーを押して[リ 
ターン]キーを押すと、それぞれ 
のモードに入ることができる（ち 
なみに [3] キーはプログラムの終 
了だ)。それぞれのモードの操作は 
次の通り。 

•きほんモード 

モードに入ると、原子番号、元 
素記号、原子量が表示されるから、 
まずこれを暗記しよう。[リター 
ン]キーを柙すと枠内の表示が消 
え、ランダムで1つの枠が赤色に 
なる。ここからゲーム開始だ。画 
面下に「げんそきごうは：」と表 
示されるので、赤色枠に入る元素 


これがムズカシ版 
のチヤレンジモー 
Ko まずは、 MSX 
の画面によくこれ 
だけの元素記号表 
を入れ込んだもの 
だと感心してく 
れ。次に、これに 
全部答えられたら 
親、兄弟、親戚、 
友人にたつぶり自 
慢していいぞ。 



記号を英文字で 「 He 」 のように入 
力しよう（大文字/小文字も正し 
く入力すること)。[リターン]キー 
を押すと正解ならチャイムが鳴り、 
水色になった枠内に元素記号が表 
示される。すると画面下に「げん 
そめいは：」と表示されるので、 
元素名をカタカナで「ヘリウム」 
のように入力しよう。こちらも正 
解するとチャイムが鳴るぞ。後は 
これを繰り返すのみ。なお、[スぺ 
ース ] キーを押せばいつでも メニ 
ューに戻れるぞ。 

•チャ レンジモード 
モードに入ると、原子番号と元 
素記号が表示されるから、これを 
暗言己しよう。[リターン]キーを押 


[リターン]キーを 
押したらゲーム開 
始だ。赤色で示さ 
れた元素記号と原 
子番号をズバズバ 
答えよう。正解す 
れば心地よいチヤ 
イムが鳴り響く。 
これで試験も受験 
もバッチリだね。 
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こちらは、自分の 
好きな順番で答え 
ていくことができ 
る。暗記している 
知識が正しいかど 
うかを再確認する 
のにもつてこいだ 
ね。ちラテスト 
100点かも一 。 
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ノーベル賞への第一歩！ . 

r ウーくんの理科 I 元素記号&元素の周期表暗記プログラム j 


® AT 0 M.BAS 


高速モード推奨 

すと枠内の表示が消える。ここか 
らゲーム開始だ。画面下に「げん 
しばんごう：」と表示されるので、 
答えたい原子番号を数字で「86」 
のように入力する（好きな番号が 
選べる)。[リターン]キーを押すと 
画面下に「げんそきごう：」と表 
示されるので、元素記号を英文字 
で 「 Rn 」 のように入力しよう。 
[リターン]キーを押すと正解なら 
チャイムが鳴る。続けて画面下に 
「げんそめ いは：」 と表示されるの 
で、元素名をカタカナで「ラドン」 
のように入力する。正解ならチャ 
イムが鳴るぞ。こうして、すべて 
の枠が埋まるまで繰り返そう。こ 
ちらも [ スペース ] キーを押せば 
いつでもメニューに戻れるぞ。 
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くじ引き親孝行の恐怖！「父の日、母の日感謝プログラム J . 0 KANSHA.BAS 


毎年、母の日は5月の第3日曜 
日、父の日は6月の第3日曜日だ 
けど、気恥ずかしくて、なかなか 
ストレートに感謝の気持ちは伝え 
られないものだ。そんなキミを強 
力にアシストしてくれるのが、こ 
のプログラム。実行すると「だれ 
にかんしゃしますか？」と表示さ 
れるから [1] 〜 [3] のキーで、お 
父さん、お母さん、両親、のいず 
れかを指定して[リターン]キーを 
押そう。次にキミの名前を聞いて 


くる。入力して[リターン]キーを 
押す。続けて感謝のメッセージを 
入力して（入れなくてもかまわな 
い）[リターン]キーを押す。これ 
で準備は完了だ。後は、お父さん、 
お母さんを画面の前に連れてきて、 
何かキーを押してもらえばいい0 
先ほど入力したメッセージが表示 
される。さらに何かキーを押すと 
「お手伝い決定」ルーレットが始ま 
る。止まった場所のお手伝いはし 
つかりやってね。 


キミは、いつちお 
父さんやお母さん 
に迷惑ばかりかけ 
てない？ たまに 
は感謝の気持ちを 
伝えようよ。お手 
伝いルーレットが 
「靴磨き」を指し 
たからには、ピカ 
ピカにするぞ。 


標準モード推奨 







| おまえの調子は既に決まってる！ r バイオリズム • チェッカー」… 

. @ BIO.BAS 


「バイオリズム」って聞いたこと 
があるかな。人間の体調と感情と 
知性が持つといわれる一定の周期 
のことで、誕生日から始まって現 
在までず一っと続いている。だか 
ら、誕生日と調べたい日がわかれ 
ば算出できる。それを表示するの 
がこのプログラムだ。 

実行すると「あなたのたんじょ 
うびは（年，月，日）？」と聞いてく 
るので「1975,8,14」のように西 
暦で入力して[リターン]キーを押 


す。次に、丨いつのバイオリズムを 
しらべますか（年，月）？」と表示さ 
れるので、2003年12月にしたけ 
れば「2003,12」と入力して[リ 
ターン]キーを押す。これで画面 
にグラフが表示される。その見方 
だけど、基本的に横中央のライン 
より上なら高調期、下なら低調期 
となる。ただし、本当に注意すベ 
き日は、横中央のラインを通過す 
る不安定期らしいぞ。さて結果は 
どうだった？ 


高速モード推奨 


誕生日と調べたい 
日を入力すると、 
たちどころに、調 
ベたい日までの日 
数と、このような 
グラフが表示され 
る。水色が体調、 

<<ウ〜くんの 
务なたの 2003 % 12 

あなたか' ラまれてから 12 
け 1 、かして 1 、ます《 

、< 才 y7、、6 >> 

月のイオリス、、匕て〜す众 

月 1 日まて、、に 8233 日 


• 上 ./.， Ei 

緑色が感情、黄色 
が知性の波になつ 
てるぞ。 

X // 


IH 10B 

- たい古よう 

かんし''よう 
—— S せい 
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悩みなき生活の素！「運勢占い J . 0 URANAI.BAS 


毎朝のテレビ番組では、今日一 
日の運勢が放送されるのは当たり 
前って感じ。そんな占いコーナー 
を パソコンで やってみたらどうだ 
ろう。この占いプログラムでは、 
ラッキー度、金運、ラッキーナン 
バー、ラッキーカラー、ラッキー 
な方角まで占ってくれる。 

実行すると、まず名前を聞いて 
くる。ひらがなで入力して[リタ 
ーン]キーを押す（姓と名の間は1 
マス空けよう ）0 次に、性^を尋ね 


てくる。男性なら [ m ] を、女性な 
ら [ f ] を入力して[リターン]キー 
を押す。次に、生年月日と今日の 
日付を聞いてくる。それぞれ「20 
00,10,23」のようにカンマ区切り 
で入力して[リターン]キーを押し 
てほしい。これで結果が画面に表 
示される。毎日、朝1回「ボン！」 
って具合に占ってみてはいかがか 
な。結果があまり良くなくても、 
占いだから、あまり気にしないの 
が健康的だ。 


高速モード推奨 


このフログノムは 3 
乱数で結果を出し | 

ているのではな KQBH 


く、名前や生年月 
日から算出してい 


る。つまり、入力 
値が同じならば必 
ず結果は同じにな 
るので、1日1回 
使えばいいってわ 
けね。 
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不正根絶抽選マシーン！「どこまでいってもあみだくじ J .0 AMIDA 2 .BAS 


あみだくじは、抽選で物事を決 
めるときに行われるゲームだ。掃 
除当番やプレゼント交換をすると 
きこそ、あみだくじの出番。これ 
で決まったら文句はいいっこなし 
だぞ。さて、このプログラムの参 
加人数は最大9人。実行すると 
「なんにんでやりますか （2-9) ?」 
と聞いてくるので、2から9の数字 
を入力しよう。次に「1ばんめの 
ひとのなまえは？」と聞かれるの 
で、名前を入力して[リターン]キ 


一を押す。これを参加人数分行う 
と、あみだくじのスタート画面に 
なる。ここでポイントは、たどり 
着いた場所の内容を決めること。 
「左から3番目の線にたどり着いた 
人が掃除当番」とか「私は左から 
2番目にたどり着いた人のプレゼ 
ントをもらう」などだ。あとは[ス 
ペース]キーを押すと、画面がぐ 
んぐんスクロールして、あみだく 
じの開始。さてキミの名前は左か 
ら何番目に表示されるかな？ 


標準モード推奨 


あみだくじがスタ 
一卜すると、画面 
がどんどんスクロ 
ールしてラインが 
伸びていく。もち 
ろん横線があれば 
ラインは入れ替わ 
る。どぎどぎする 
なぁ！全自動だ 
から不正もシャツ 
トアウトだ 0 





オレの色に染めちやうぞ！「コイノポリぬり絵プログラム J . 0 KOLBAS 


カラフルに彩られたコイノボリ 
が春風を受けて大空を泳ぐ姿は、 
日本人の心を大いに感動させてく 
れる。そのコイノボリを「ぬり絵」 
にしたのが、本プログラムだ。実 
行すると「こいのぼり」の絵が白 
線で描かれる。そしたら、まず色 
を決めよう。色は緑赤青の各成分 
を調合して作成する。緑成分は 
[ F 1] キー、赤成分は [ F 2] キー、 
青成分は [ F 3] キーで増加するぞ。 
ちなみに緑と赤は8段階、青は4段 


階で濃淡調節ができる （ MSX 2 の 
SCREEN 8 のカラー仕様ね)。そ 
して全色を最大輝度にすれば白、 
最小輝度にすれば黒になる。調合 
結果は画面右下の「カラー」の下 
に表示されるから、そこで確認し 
てほしい。後は矢印キーを使って、 
塗りたい場所に三角形のカーソル 
を移動する。 [ F 5] キーを押せば、 
そこに色が塗られるという寸法だ。 
自分なりの色彩感覚でステキな絵 
を完成させよう。 


標準モード推奨 


色を調節するのは 
少し大変だから、 
一度色調節した 
ら、いろんな場所 
をまとめて塗って 
しまうのがコツ。 
さて後は中央のコ 
イノボリを残すの 
み。完成を目指し 
てがんばるゾ。 



ra 


今日の当番を書きたい！ r エレクトリック•ポード J . @ EBOARD.BAS 


画面を黒板に見立てて線や文字 
を描くことができるプログラムだ。 
矢印キーを使ってチョークの形を 
したカーソルを動かす。[スペー 
ス]キーを押すとポイントが決ま 
る。そこから再びカーソルを動か 
して[スペース]キーを押す。これ 
で2つのポイント間に直線が引か 
れる。これを繰り返せば、一筆書 
きでどんどん線が描けるってわけ 
だ。線を切って新たなポイントか 
ら始めたいときは [ F 1] キーを押 


す。また、 [ F 2] キーを押すとカー 
ソルが黒板消しになる。[スペー 
ス]キーを押しながらカーソルを 
動かすと、その部分の線を消すこ 
とができる。このモードを終える 
には再度 [ F 2] キーを押そう。 [ F 3] 
キー押すとキーボードから文字入 
力が行える。確定するには[リタ 
—ン]キーを押そう。 [ F 4] キーは 
色指定だ。押すたびに右下の色見 
本が変化するから、ここを見なが 
ら好きな色を選んでね。 


高速モード推奨 


カーソルを動かし 
て思う存分落書き 
だ。いくら描いて 
もチョークは減ら 
ないし、粉で洋服 
が汚れることもな 
い。といラわけで、 
やつば黒板といえ 
ば、やつばりあい 
あい傘つしょ！ 
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がんばれば何でも描ける！「お絵かきソフト J . 0 ART.BAS 



13種類の機能があるマウス対応 
お絵かきソフトだ。したがって、 
できれば MSXPLAYer でもマウス 
対応 BASIC 版を使ってほしい。そ 
の方が調子よく描けるぞ。実行す 
ると「マウスをつかいますか」と 
聞いてくる。 “ y ” か‘‘ n ” を入力し 
て[リターン]キーを押す。マウス 


の場合は、マウスの右ボタンを押 
すと描画メニューが現れる。各メ 
ニューの内容は下表の通りだ。な 
お、キーボードを選択した場合は 
[ F 1 ] キーで描画メニューが表示さ 
れる。また、カーソルは矢印キー 
で移動できるし、マウスの左ボタ 
ンは[スペース]キーで代用する。 


Draw :自由線描画 

マウスの左ボタンを押しながらドラッグする。これで現 
在の線色で線が描かれる。 

Line :直線描画 

マウスで直線の開始位臑をポイントして左ボタンを押す。 
続けて直線の終了位臛をポイントして左ポタンを押す。 
これで現在の線色で直線が描かれる。その後は終了位匾 
をポイントして左ポタンを押すことで線を延ばしていく 
ことが可能0 

Box :四角形描画 

マウスで四角形の左上位匾をポイントして左ポタンを押 
す。続けて四角形の右下位臛をポイントして左ボタンを 
押す。これで現在の線色で四角形が描かれる。 

Circle :正円描画 

マウスで円の中心位臞をポイントして左ポタンを押す。 
続けて円の外周位圚をポイントして左ボタンを押す。こ 
れで現在の線色で円が描かれる。 

Paint :塗りつぶし 

マウスで塗りつぶしたい領域内部をポイントして左ボタ 
ンを押す。これで現在の線色で囲まれた内側が、現在の 
塗り色で塗りつぶされる。 

Erase :指定色で消す 

画面上のどこかをボイントして左ボタンを押す。すると 
「ERASE COLOR 」 と表示され、ポイント位靄の色が 
消し色として設定される。マウスの左ポタンを押しなが 
らクリックすることで、消し色で点が描かれる。 

GetCol :色を拾う 

画面上のどこかをポイントして左ボタンを押す。すると 
四角枠にボイント位匾の色が表示され、そのまま塗り色 
として設定される。 

Color :塗り色調節 

塗り色を作る。専用のウィンドウわ表示されたら [ R ][ G ] 
[ B ] の各キーを押して、赤緑青の3原色の調節をする。 
このとき、ウインドウ内が調節中の色になる。[リター 
ン]キーを押すと塗り色として設定される。 

LColor :線色設定 

このメニューを選ぶと 「 OK ?」 と表示される。 [ Y ] キー 
を押すと、現在の塗り色が線色として設定される。 

Save :保存 

このメニューを選ぶと 「File name 」 と表示される。フ 
ァイル名 （ 8文字以内）を入力して[リターン]キーを押す 
と、編集中の画像が保存される。 

Load :読み込み 

このメニューを選ぶと 「File name 」 と表示される。フ 
ァイル名 (8 文字以内）を入力して[リターン]キーを押 
すと、指定したファイルが読み込まれる。 

Clear :消去 

このメニューを選ぶと 「 OK ? J と表示される。 [ Y ] キー 
を押すと、現在の塗り色で画面が消去される。 

Quit :終了 

このメニューを選ぶと roK ? j と表示される。 [ Y ] キー 
を押すと、プログラムが終了する。このメニューを選ぶ 
前に必要な画像は保存しておこう。 


高速モード推奨 



キチンと使いこな 
すと、これくらい 
の絵は自由に描け 
るようになるのだ 
(マウスを使えば 
ね）。それにして 
も r ウーくんのソ 
フト屋さん」的な 
プログラム制約の 
中、よくぞここま 
で普通のグラフィ 
ックツールを作つ 
たモンだなあ。 


スピードが速すぎるときは？ 

「ウーくんのソフト屋さん」掲載当時、今回収録したプログラムは 
MSX /2/2 十を対象に作られていた。しかし、本誌の Windows 版 
MSXPLAYer は通常の場合高速モードで動作するため、普通に実行 
すると当時よりも高速にプログラムが動いてしまう。しかも 、 MSX 
PLAYer の CPU SPEED ボタンを 「 Slow 」 にしてもまだまだかなり 
速い。したがって、それが原因で表示時間が短くなってしまったり、 
操作がしにくくなっていることも大いにありえるわけだ。 

そこで、もし当時の速度で実行してみたい人は、 [1] ボタンを押し 
ながら MSXPLAYer をリセットしてみてほしい。これで標準モード 
で起動する。もっとも、実行速度が上がるというのは基本的には喜ば 
しくて、それによって使いやすくなっているプログラムもあるから、 
普通はあまり考えなくていいけどね。 

□ーマ字カナ/かな入力をしよう！ 

プログラムの中には、ひらがなやカタカナを入力したいものもいく 
つかある。しかし、単に MSX の[かな]キーを押しただけでは 、 JIS 
かな入カモードになってしまうので、うまく入力できない人もいるは 
ずだ。そこで、 MSXPLAYer でローマ字かな/カナ入力する方法を 
紹介しよう（これは MSX 2 以降の実機で使える機能なのだ)。それに 
は、 [ SHIFT ] キーを押しながら[かな]キーを押す。これで□ーマ字 
かな入カモードになる。また、ここで [ CAPS ] キーを押すと、□— 
マ字カナ入カモードになるぞ。元に戻すにはそれぞれのロックを外す 
だけだ。 Windows ならば、 [ SHIFT ] キーを押しながら [ F 9] キーを 
押すことでローマ字かな入カモードになり、さらに [ F 6] キーを押す 
ことでローマ字カナ入カモードになる。これは MSX を使う上で絶対 
に覚えておきたい基本操作だ。 
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■置 


お誕生日を盛り上げろ！ .0 BIRTH.BAS 

r おめでとうを言いたくて」 


実行すると、おうちへ手紙がバタ 
バタと羽ばたきながら飛んで行く。 
手紙が家に届くと、画面には “ HAP 
PYB 旧 THDAY ” の文字が画面いつ 
ぱいに描かれる。それから、ハッピー 
バースデーの音楽とともに、紙ふぶ 
きがキラキラとした光を放つ、という 
プログラムだ。つまり、友達や兄弟の 
誕生日に、手紙やプレゼントを渡すと 
きの、ステキな BGV つてわけ。その 
場がいい具合に盛り上がりそうだね。 


標準モード推奨 



パーティーでは、さりげなく映 
像や音楽を流しておくとナゴむ 
もの。このプログラムはエンド 
レスで実行されるから、そんな 
用途にちいいわけだよね。 




クリスマスを盛り上げろ！ .0 XMAS.BAS 

r 毎日がクリスマス」 


標準モード推奨 


お次はクリスマス BGV だ。実行す 
ると 「 MerryX ' mas 」 の文字と、ク 
リスマスツリーの絵が、画面に大き 
く描かれる。それから、ツリーに飾ら 
れた電球がぴかぴかと点滅。あたり 
には、ゆらゆらとやさしく舞い落ちる 
白い雪。う一ん、これはロマンティッ 
クだ！音楽はとくに鳴ったりしない 
けれども、サイレントナイト、ホーリ 
ーナイト、という合唱がどこからとも 
なく聞こえてきそう。ムードでるなあ。 



今年のクリスマスは本物のツリー 
がなくても平気 。 MSXPLAYer 
とこのプログラムがあれば、クリ 
スマス気分は最高潮。後はブレゼ 
ントをちらラだけ！ 




お正月を盛り上げろ！ .0 HINODEBAS 

「2001年の初日の出 J 


晴れの日でも雨の日でも、家に居 
ながらにして使えるありがたい初日 
の出プログラムだ。実行すると、「こ 
としはせいれきなんねんですか？」 
と尋ねてくるから、西暦を4ケタで 
「2004」のように入力して[リター 
ン]キーを押そう。しばらくすると、 
水平線に真っ赤な太陽が描かれ、「初 
日の出2004」と表示される。そし 
たら「今年もいい年でありますよう 
に」と祈ってほしい。 


標準モード推奨 


出 




2010年でも9999年でも使え 
るという、実に巩用的なプログラ 
ムである。そこで数字に注目して 
ほしい。なんとオリジナルフォン 
卜だ。妙に感心しちゃいますなぁ。 



嬉し恥ず力、しラブテスター！ .0 AISHOU.BAS 

r 気になるあの子 j 


気になるあの子との相性度が気に 
なって、しっぽがうずいてしまうウ 
一くん。そこで、名前から相性度を 
示してくれるプログラムを用意した。 
実行すると「あなたの名前は？」と聞 
いてくる。あなたの名前をひらがな 
で入力して[リターン]キーを押そう。 
次に「あいての名前は？」と尋ねて 
くる。あいての名前をひらがなで入 
力して[リターン]キーを押す。はて 
さて、相性度は何パーセントかな？ 


標準モード推奨 



10パーセントなんていう低い結 
果が出ても、ガッカリしないよう 
に。それと、英語やカタカナでは 
判定ができない。名前は必ずひら 
がなで入力だ。 




走ろう走れば走るとき！ .0 RUN.BAS 

rRUNRUNRUNJ 


運動不足なら外で身体を動かそう。 
「このお腹じや恥ずかしい」なら、自 
分の部屋で運動だ。実行するとスピ 
-ドを聞いてくる。分速 150 m なら 
「1」、 200 m なら「2」を入力して[リ 
ターン]キーを押す。次に走行時間 
を、5分なら「5」と入力して[リター 
ン]キーを押す。しばらくすると 「Hit 
Space 」 と表示される。[スペース] 
キーを押すとカウント開始。ホイッ 
スルに合わせてジョギングだ。 


標準モード推奨 



時間はあまり正確じやないから、 
あくまで目安にしてほしい。画面 
では、ウーくんは車道を走ってい 
るけど、キミがジョギングすると 
きには、安全なところを走ってよ。 




ウーくんが地球を後に！？ .0 ROCKET.BAS 

r ロケット棚！ BGVJ 


標準モード推奨 


ロケット発射の瞬間に立ち会って 
もらいましょう。実行すると画面下に 
ロケットが現れる。また、同時に右上 
のカウントダウン秒数が20から刻一 
刻と減り始める。10秒前には点火とな 
り、ついに〇になったとき爆音ととも 
に発射。ロケットは、宇宙へまっすぐ 
上昇し、ついには点ほどの小ささに 
なってしまう。やがて宇宙からは、ウ 
一くんの最後のメッセージが届くの 
だ。ちょっと涙をホロリとさせるかも。 



ついにロケットに点火されたぞ。 
ああ、これでもうウーくんとは二 
度と会えないのだろうか。でも、 
これは15年以上昔の話。ウーく 
んはちゃんと続いていますもの。 
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5 本の指でシンク□う！「キーポード練習プログラム J . 0TYPEBAS 


ウーくんもこれで上手になった 
という、キーボード練習プログラ 
ムだ。実行したら、まず練習モー 
ドを選択しよう。 [ F 1] キーを押す 
たび「ランダムアルファべット1」 
「ランダムアルファべット2 」 「BA 
SIC めいれい1」 「 BASIC めいれい 
2 J (「おしまい」）と表示される。選 
択したら[リターン]キーでスター 
卜。あとは、出てきた文字をひた 
すら打ち込むだけ。なお、入力は 
大文字しか受け付けないので、 [S 


HIFT ] キーを押しながらか、また 
は [ CAPS ] キー （ Windows では 
[ F 6] キー）で CAPS ロックしてお 
こう。ひとしきり入力したところ 
で [ F 1] キーを押すと得点が表示 
される。正解率が得点になってい 
るので、ゆっくりでも正しく入力 
したほうが成績がよい。その後、 
同じ練習モードに再挑戦するなら 
[リターン]キーを、別の練習モー 
ドに挑戦するなら [ F 1] キーを押 
してほしい。 


高速モード推奨 


最後が「1」の練 
習モードでは、押 
す キーを 下の キー 

BASIC めいれい 1 

ポードで教えてく 
れるのだ。それに 
しても、今どき B 
ASIC 命令が勉強 
できるキーボード 

PR NT ^ 

F1 

練習プログラムつ 
て、かなり責重！ 

EH ] 回 01 U00 回 0 回 E100 


回 01 LllUHLiJlJilll ] 回 0 回 0 


0 回 00 回 EIDBECDEIdl 


E 凶 00 S 互! 0IULDE] 


除 



1 ブタを見て己を知ろう! 

i r ヘルスドクター • 

ウ 

—J .® HEALTH.BAS 


何でもおいしく食べられるのは 
本当にいいものだ。でも、気まま 
に食べるばかりで運動を怠ると、 
身体はいつの間にか脂肪のかたま 
りになってしまう。今のうちに体 
重をコントロールすべきだぞ。そ 
こで利用したいのが、あなたの身 
長と体重から、肥満度を測定して 
くれるこのプログラムだ。実行す 
ると「あなたのしんちようは？」 
と聞いてくる。身長が160 cm なら 
「160」と入力して[リターン]キー 


を押す。続けて「あなたのたいじ 
ゅうは？」と聞いてくる。こちら 
も同様に入力して[リターン]キー 
を押そう。すると結果として「ひ 
ようじゅん」「やせぎみ」「ふとり 
ぎみ」「ふとりすぎ」のように表示 
され、画面のウーくんの体型にも 
反映される。そして同時に、標準 
体重に比べて何パーセント太って 
いる（または瘦せている）かも教え 
てくれる。こりゃ腹く くってダイ 
エツトするしかないなあ。 


標準モード推奨 

最初に聞かれる身 
長と体重は、ぐれ 
ぐれも正直に入力 
すること。そこが 
重要だぞ c それに 
しても、画面に表 
示されているウー 
くんの体型が自分 
だと思うと、やる 
せないねえ。 





リズミカルな往復振り子！ r メトロノーム J . ® METRO.BAS 


音楽の授業で使った「カッチン、 
カッチン、チーン」とリズムを刻 
むメトロノームのプログラムだ。 
実行すると操作パネルが現れて、 
すぐ振り子が動き出す。最初は 
「ANDANTE (アンダンテ）」の速 
度で3泊子になっているぞ。各種 
設定を変更したいときには[スぺ 
ース]キーを押そう。振り子が止 
まって設定できるようになる。ま 
ず、速度を調節するには2通りの 
方法がある。 「 ANDANTEJ のよ 


うに名称で選ぶ場合は [3] [4] キ 
一で選択しよう。テンポの場合は 
[1][2] キーを使えば增滅できる。 
いずれも40〜208の範囲で設定す 
ることが可能だぞ。泊子は [5] [6] 
キーを押すことで、最大6泊子ま 
で選択できる。このとき0泊子を 
選択すれば「チーン」という音を 
入れないようにすることもできる。 
こうして、すべての設定が完了し 
たら [7] キーを押す。これで再び 
振り子が動き出すぞ。 


三角形のメトロノ 
ームと 形は違うけ 
ど、振り子の動き 
は同じ。これでテ 
ンポをとつて音楽 
を楽しもう。ただ 
し MSXPLAYer 
の設定によって、 
テンポが上下する 
のはご愛嬌つてこ 
とで。 


高速モード推奨 
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實 


1秒間に何回トリガれる？ .. © GTEST.BAS 

r シューテイング反射テスト」 


反射神経を測定してくれる文部科 
学省（非）推薦のプログラムだ。実行 
して[リターン]キーを押すと、1秒 
間にキーが回押せるかの「はやう 
ちテスト」が始まる。カウントが0に 
なったら[スペース]キーを連打•だ0 
これを3回繰り返そう。次に[リター 
ン]キーを押すと「反射テスト」が始 
まる。画面に次々方向が示されるの 
で、同じ方向の矢印キーを押そう。 
終われば点数が表示されるぞ。 


標準モード推奨 



is 後に r キーボードをこわさない 
でね」と表示されるのだが r だっ 
たら作るなよ一」と突っ込みを入 
れてしまったキミに一言。それ 
は NG ワードだよ！ 



暦を見て情緒に浸る！ .0 KOYOMI.BAS 

r ウーくんの万年カレンダー j 


実行すると、西暦を尋ねてくるか 
ら「2004」のように入力して[リタ 
ーン]キーを押そう。次に月を聞い 
てくるので「12」のように入力して 
[リターン]キーを押す。これで、指 
定した年月のカレンダーが表示され 
る。ここで [ t ] キーを押すと前月の 
カレンダーを、[ I ]キーを押すと来 
月のカレンダーを表示することも可 
能だ。今日の日付だけでなく、自分 
の誕生日なども表示してみてくれ。 


高速モード推奨 



このプログラムの祝日データは昭 
和63年当時のものなので、現在 
の祝日とは違う部分がある。昔の 
祝日ルールだったら今はこうなの 
に 一、 なんて楽しんでみてね。 


3 


悽きかな我が人生！ .0 MOON.BAS 

r プライべ一卜 • プラネタリウム』 


永遠に続く昼と夜をパノラマ的に 
表示するプログラムだ。実行してし 
ばらくすると空と街並みが描かれる。 
そして地平から月が昇ってゆく。月 
は空を半周し、そして地平へと沈む。 
入れ替わるようにして太陽が昇り、 
空を半周し、そしてまた地平へと沈 
む。よく見ると、毎回、月の形が満 
月、半月、三日月のように変化して 
いく。また、昼間に浮かぶ雲もぽっ 
かりゆったり。諸行無常なり。 


標準モード推奨 



これは昼の光景だ。夜になるとお 
月様が現れる。そしてこれが永遠 
に繰り返される。宇宙ってなんだ 
ろう、人生ってなんだろう。のん 
びり考えてくれたまへ。 


* 


スキマ狙ってトリガろう！ . r i ) SHOOT.BAS 

r シューティング•スクェア j 


またもや反射神経をテストするプ 
ログラムだ。実行すると、中央に縦^ 
が2本ひかれる。そして左側から四 
角いターゲットが回転しながら横切 
る。ターゲットが線の間にきたとき 
[スペース]キーを押して、成功すれ 
ば画面左上に印が描かれる。失敗す 
ると、テストはそこまでとなり、成績 
がグラフで表示される。3回連続して 
成功したときには、次のランクに進め 
るぞ。さてイ可ランクまで進めるかな？ 


標準モード推奨 



ランクは K から A までの11もあ 
るのだ。それから、縱線の間で 
は複数回連打することもできる。 
その分成績が高くなるから挑戦 
してみて！ 


I® 


リベンジ•ザ•はなさかじじい！…•… aSAKURA.BAS 

r 枯木に花を眹かせましよ j 


さあ、春のお花見を楽しもう。い 
きなり満開の桜を見にいくのもいい 
けれど、だんだんと咲いていく過程 
を眺めていくのもいいものだぞ。実 
行すると、画面に緑の地平と木々が 
描かれる。今は春先の季節。そこで、 
桜の木にお花がだんだんとつきはじ 
めて、やがて満開になってゆく。桜 
の花はゆっくりとついていくから、 
セッカチにならずに、時の流れをの 
〜んびりと味わいつつ眺めてね。 


高速モード推奨 



最初は、技しかなし沐賊)木だけど、 
ずうっとほっておくと、どんどん 
花が咲いて、枝が見えないぐらい 
まで满開になるのだ。これは正に 
春爛漫ですなぁ。 


置 


ネオン管もフィーバー！ .0 DISCO.BAS 

r インスタント•ディスコティツク j 


1970年代に流行したディスコで 
は、ネオン管がぴかぴか光り、ミラー 
ボールがグルグル回り、そしてグル 
ーブ感たっぷりのサウンドの中、み 
んなで踊りまくるノリノリの一夜が 
あった。その雰囲気を後世に伝えよ 
うと作成された（ような気がする）の 
が、このプログラムだ。 MSX も、も 
はやレトロマシンの仲間入り。だか 
らこそ、ディスコを表現するのには最 
適と言わざるを得ないと思うのよネ。 


標準モード推奨 


ioce 


Dmce 


BGM はついてないから、自分で 
ABBA 、 EarthWind & Fire、Boys 
Town Gang などのナンパーを流 
そう。ちよつとそこのフアンキー 
なキミ！今夜は八ッスル！ 
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ウーぐん屋 立5アーカィづス 



リベンジ•ザ•文字くん！ .(^ CHR.BAS 

「秘伝キャラクタ変身プログラム J 


高速モード推奨 


文字のフォント（書体）を変更する 
プログラムだ。 MSX の文字は、マシン 
を起動したときに、 ROM から VRAM 
へと転送される。転送先は VRAM だ 
から、フォントを自由に変更すること 
が可能なのだ。このプログラムはマシ 
ン語を使って、高速にフォントデータ 
を変更しているから、一瞬で変身する 
ぞ。なお、元のフォントに戻すには、 
SCREEN 命令を使って 「SCREEN 0 
[リターン]」などとすればオッケーだ。 



実行して rOKJ と表示されたら LI 
ST してみよ5。標準の文字は細 
つちくて、ゲーム用の文字として 
はカツコ悪い。気分出すなら、や 
つばりコレだ！ 


1ST 


水もしたたる水時計！ . @1 OMIN.BAS 

no ミニッツ•サイレント j 


一見砂時計のようにも見えるが、 
これは水時計プログラム。計ること 
のできる時間は10分間だ。実行する 
と、上の水槽に水が溜まる。このま 
までは何も進まないので、[スペー 
ス]キーを押そう。これで中央の細い 
管のバルブを開いたことになる。す 
ると、上の水槽から下の水槽へとし 
ずくが「ぼつつ、ぽつつ J と落ちてい 
く。そのたび、下の水槽の空気が気 
泡となって上の水槽に移動するのだ。 


標準モード推奨 



10分計なので、カップラーメン 
を作るのに使うと麺がのびちゃ 
う。まあ、何に使うかは自分で決 
めてくれ。眺めているだけでも気 
分が休まる癒される。 


■置 


くるくる回る数学アート！ . 0 EN.BAS 

r ライク•アン•アーチイスト j 


スピログラフという図形を描くプ 
ログラムだ。実行すると半径を聞い 
てくるので、10から79までの値を入 
力して[リターン]キーを押す。これ 
で描画開始だ。描画の途中で[スペー 
ス]キーを押すと矢印キーで色選択が 
できる。[スペース]キーを押してか 
ら、表示された十字カーソルで適当 
な場所を示して[スペース]キーを柙 
すと色塗りができる。再度[スペー 
ス]キーで描画続行だ。 


標準モード推奨 



大きな円の内側に小さし、円を転が 
したとき、そこにできる軌跡がス 
ビ□グラフ図形だ。小さい円の半 
径によって、さまざまな花模様が 
生まれるのだ。アートだよなあ。 




ちこちこジャンビング！ .0 HITSUJI.BAS 

r ス 1 j ー ピー•シープ j 


眠れぬ夜は、「ひつじが1匹、ひつ 
じが2匹、ひつじが…」と数えるとい 
いらしい。そこで、いつもなら脳内 
細胞でやるこの一人遊びを、 MSX で 
本邦初のビジュアル化してみたぞ。 
実行すると、牧場の絵が描かれ、右 
からもこもこのヒツジがトコトコと 
やってきて、ビヨンと柵をジャンプす 
るぞ。そこで君は、この飛び越えた 
瞬間を狙って「ヒツジがいっぴきぃ」 
と数えよう。恥ずかしくなければ…。 


標準モード推奨 



高速モードで実行すると、ヒツジ 
がバタバタやってくる感じになっ 
てしまって明らかに睡眠には不適 
格だ。安眠を希望するなら標準モ 
ードで実行するべシ！ 


m 


体内に広がるイリュージョン！ .© DNA.BAS 

「 DNA の大冒険」 


MSX 2 ならではの美しさを発揮し 
たプログラムだ。実行すると、画面 
に緑色と紫色で2重らせんが描かれ 
る。らせん同士はラインで接続され、 
あたかも DNA みたいなイメージだ。 
これらがすべて描き終わると、さま 
ざまな色彩で DNA が輝きだすという 
仕掛け。これは、言ってしまえば MS 
X のパレット機能を使ったデモンス 
トレーシヨンなんであるが、生命の 
神秘を垣間見た雰囲気も味わって。 


標準モード推奨 



パレット機能を使うと、表示色を 
瞬時に別の色に変更できる。描き 
終わった後で、さまざまな色に変 
化するのは、これをうまく利用し 
ているためだ。ミラク)レー！ 




おまえは既にビバルディ！ . ⑧ SEASON.BAS 

r フアンタジツク•シーズン j 


みんなどの季節が一番好きかな。 
命の息吹を感じる春？思いっきり 
泳げる夏？食欲の秋？ゲレンデ 
で楽しむ冬？そんな季節の変化を、 
1本の樹を中心に BGV として描いて 
いるのが、このプログラムだ。実行 
したら、あとは眺めるだけである。 
ぼ一つ、としながら見ていると、「四 
季というものは、それだけでストー 
リーテラーなのだなあ」なんて感傷 
的になってしまうわけである。 


標準モード推奨 



春夏秋冬と、次第に変化する美し 
き様をご覧いただこう。このプロ 
グラムは音無しだから、 BGM は 
自分で流すこと。もちろんお奨め 
はビバルディの「四季」ですな。 
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デカ文字メッセンジャー！ 

r 伝言プログラム j 


家を留守にするとき、家族に伝言 
を残すプログラムだ。実行すると 「In 
put your message .」 と表不される 
ので、適宜メッセージを入力して[リ 
ターン]キーを押す。次に 「 Color ?」 
と聞いてくるので1から15までの色 
番号で入力する。続けて 「Backgro 
und color ?」 と聞いてくるので同様 
に色番号を入力する。あとは、見たい 
人が[スペース]キーを押すと、画面 
に大きな文字で伝言が表示されるぞ。 


-@DENGON.BAS 


高速モード推奨 


おめてとラ 


電光掲示板のように、文字が拡大 
されて表示される。文字は、右か 
ら左にスクロールしていくから、 
文字数が多くても大丈夫。ショッ 
プの POP としても使えそうだ。 


タイム • イズ•ノーマネー 

r 電話料金メータ ー j 


METER , 日 AS 


長電話中、料金にはなかなか気が 
回らないもの。だからこそ請求書が 
くる前に利用したいのが、この長電 
話防止用プログラムだ。実行すると、 
相手までの距離が聞かれるから、2キ 
口なら「2 [リターン]」のように入力 
する。次に時間が聞かれるから、11 
時25分なら Tl 1:25 [リターン]」の 
ように入力だ。10円で彳妾続可能な時 
間が表示され、時間とともに料金メ 
ータが上がっていくのだ。 
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高速モード推奨 




胃■響響 

，帝むハ. 

.修••籲 

■ 參饞##癱癱癱癱麄龜參_癱癱龜龜蠱龜龜办洛 


このプ□グラムは15年以上前に 
作られたものだから、残念ながら 
現在の「電話会社によって異なる 
料金体系」には未対応 0 いま使う 
には、プログラムの修正が必要だ。 




私 


，擊••••看•拳##•■籲•麄#癱##癱_< 




マスマテイカの鬼となれ！ .-(^ SIKI.BAS 

r 方程式解法プログラム」 


2元連立方程式を解くプログラム 
だ。「れんりつほうていしきをとく」 
は入力した2つの式から答えを導き 
出してくれる（「！[リタ- 
了)。「グラフをかく」は入力 I 
の式のグラフを描いて< 

て「れんしゅうもんだい」では、表 
示される2つの式を見て、キミが答 
えを導き出さなくてはならない（「!，！ 
[リターン]」で終了）。中学生程度の 
学力で解けるハズだぞ。 


高速モード推奨 


，ーン] J で終 
よ入力した1つ 
くれる。そし 



グラフを描いてみたところ。ひ 
と目でどんな式なのか理解でき 
るね。なお、式は 「3 x +5 y =30」 
のような形式で入力する必要が 
あるから、注意してほしい。 


1ST 


ウルトラ〇ンも欲しかった！ .0 JIMER.BAS 

r 時はシルバーメタリック j 


時間が自由に設定できるタイマー 
があったら便利だが、それを実現し 
たのがこのプログラムだ。実行する 
と「なん分なん秒にしますか？」と 
聞いてくるので3分10秒ならば「3, 
10」と入力して[リターン]キーを押 
そう。するとタイマーの絵が描かれ 
る。ここで[スペース]キーを押すと 
タイマーがスタート。あとは時間に 
なるのを待つだけだ。時間がくると 
アラームが鳴って知らせてくれる。 


高速モード推奨 



タイマーがスタートすると、カチ 


カチと鳴りながら進み、ついに設 
定した時間を経過すると「キコー 
ンキコーン」とアラームが鳴る。 
この音、けつこうやかましいそ。 


圏】 


不正根絶抽選マシーン2 ! .0 AMIDA.BAS 

r 八イバーあみだくじ j 


10人まで参加できる 「あみだくじ」 
だ。 実行すると「なんにんでやりま 
すか？」と表示されるから、2〜10 
の数を入れて[リターン]キーを押そ 
う。次に名前が聞かれるから、1人ず 
つ入力して[リターン]キーを押して 
ほしい。 それが終わると あみだくじ 
がスタート。左から右に向かって丸 
印が移動していく。左端まで到達す 
ると、一番上から順位がついて、中 
央に名前が表示されるぞ。 


高速モード推奨 



前のは縦型だったけど、こちらは 
横型。丸印がちゃんと線をたどっ 
ていくのがかわいいのだ。なお、 
始めるときには、何位の人が何を 
するかを決めてからにしよう。 




兼高さんも欲しかった！ .© SEKAI.BAS 

r ワールド•タイム•トリップ j 


大リーグやサッカーなどで、ァメ 
リカやヨーロッパの中継も日常的。 
ときどき「現地はいま何時なんだろ 
う」って気になったりする。そんなと 
きこそ、このプログラムを利用しよ 
う。実行して 「Input time 」 と表示さ 
れたら、時間を24時制で「20,40,00」 
のように入力して[リターン]キーを 
押す。世界地図が描かれたら[スペー 
ス]キーを押すと、パリ、東京、ニュ 
ーヨークの時間が表示される。 


高速モード推奨 



ワールドクロックというと、お決 
まりなのが世界地図。なかなかよ 
く描かれているでしよ？ちなみ 
に画面下の目盛りの上には、秒を 
刻む飛行機マークが飛んでいる ^ 
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画面と Windows キーの対応 


標準モード推奨 



実行すると、画面いっぱいに電卓 
が現れる。始めは[一]キーを押して電 
源を ON にしよう。後は、各ボタンに 
対応するキーを押して電卓として使 
うだけだ。なお、エラーが出たときに 
は 「 AC 」 ボタンを押してリセットだ。 
また、[:]キーを押したときにはサイ 
コロ機能が働いて、1から6までの数 
字が1つランダムに表示されるぞ。使 
い終わったら[@]キーを押して、電 
源を0 FF にするのをお忘れなく。 


愈 


PSG 機能を使ってプッシュホンの 
トーン音を再現するプログラムだ。 
実行すると「データをよみこみます 
か （ Y / N )」 と出るので、最初は [ N ] 
キーを押そう。続けて、相手の名前、 
電話番号を順に入れると 「 Ready ?」 
と表示される。 [ Y ] キーを押すと 
「ピ•ポ.パ…」と音が出る。つま 
り、実物の電話にこの音を聞かせれ 
ば電話がかかる（ハズ）というわけで 
ある。本当にかかるかやってみて。 


標準モード推奨 



保存は、名前入力時に [!] キーを 
押そう。 [?] キーを押すと入カデ 
一夕の表示もできる（更新は[ス 
ベース]キー)。こうした機能は今 
の電 I 舌機にはついてるけどね。 



手紙を書くミニワープロだ。実行 
すると 「tape or disk ( t / d )?」 と聞 
いてくるので 「 d 」 と入力して[リタ 
-ン]キーを押す。次に [ w ] キーを押 
して手紙を書こう c 便箋が表示され、 
3画面分ほどの文章が記入できる。 
改行は[リターン]キー、訂正は [ BS ] 
キーだ。書き終わったら [ ESC ] キー 
を押す。後は、相手の住所と名前、 
自分の住所と名前、そしてファイル 
名を入力すれば保存されるぞ。 


高速モード推奨 


I iix し、， Vii> 

■ v 曾‘ ね， 

みめ_いに|1,蠊|づ * 

• |、：> た T 、， ：” 

せ〇し，：： 5み IT 免，た、 *Xt 40'•とぐ 
(、て《こ〜さ" 丨 から こんと" h るつなと、'％ 
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喪 II ，む•- *8 め T ” こ”:：？、’ 暴 • 

■ w ：一..■二 r 


MSXPLAYer はテーブ非対応な 
ので、 必ずディスクを選択だ。 ま 
た手紙を読む人は、その後のメニ 
ユーで [ r ] キーを 押して、教えて 
もらったファイル名を入力しよう。 


1ST 



ぬ 


ウーくんソフト屋 jP — 



I 


キミをガッチリ人間に変身させる 
おこづかい帳だ。実行したら、年と 
月を2桁の数字で入力して[リター 
ン]キーを押そう。次に、以前、同じ 
年月のデータを作ったことがあるな 
ら [ Y ] キーを、ないなら [ N ] キーを 
押す。おこづかい帳が表示されたら、 
右表のキーを使ってお金の収支を入 
力だ。最後に [ CTRL ] + [ STOP ] キ 
一を押して [ Y ] キーを押すと、デー 
夕がフアイルに保存されるぞ。 


高速モード推奨 



キー 

蔥味 

[ F 1] 追加 
[ F 2] 集計 
[ F 3] 削除 
[ F 4] ベージ+ 

[ F 5] べージー 
[ CTRL ] + [ STOP ] 

データを追加する 
その月の集計をする 
データを削除する 
次のページへ進む 
前のページへ戻る 
終了する 




自分で英単語と、それに対応する 
日本語を辞書登録していくことで、 
英和辞書、和英辞書、そして単語テ 
ストが行えるプログラムだ。実行す 
るとメニューが表示されるので、ま 
ず [ F 1] キーを押して辞書を構築し 
て、それから他のメニューを利用し 
よう。なお、単語をひく場合には「*」 
文字でワイルドカード指定が可能だ 
ぞ（例： 「 A *」 とすれば 「 A 」 が含まれ 
る単語すべてが表示される)。 


惠凍モード推逛 



暗号化/復号化プログラムだ。ま 
ず「きみのパスワード」が聞かれる 
ので 「 ABC 」 などと入力する。次に、 
データ送信の [ T ] キーを押そう。特 
定の相手に送るならパスワードを入 
力して、それからメッセージを入力 
すれば、暗号化された文字が表示さ 
れる。読むには、最初のメニューで 
データ受信の [ R ] キーを押す。言己録 
しておいた暗号文字を入力すると元 
のメッセージに復号化されるのだ。 


高速モード推奨 


これが暗号化された文字。もとの 
文字数より長いので打ち込みは大 
変だ。パスワードを設定して暗号 
化すると、同じパスワードで入つ 
た人しか復号^できないぞ。 


キー 意味 

[ F 1] 

[ F 2] 

[ F 3] 

[ F 4] 

[ F 5] 

[ F 10] 

[!] 

英葩と日本語を辞窖登録する 
英語を入力して日本誘をひく 
日本語を入力して英語をひく 
日本語に対応する英単語テスト 
辞■の内容を表示する 
辞塞のロードとセーブ 
各モードからメニューに戻る 


-瞵辦■給關顏 


ワンタッチャブ J レ！ . ..0 Dl ALBAS 

|"ゥ_ くんの電話帳、テレホン • ダイアラー J 


スパイ気分を味ゎって！ .0 ANGOU.BAS 

「暗号製造マシン J 


本ン * > b 〇 Q k 

tft、M ' TV 1 

狀抑” 

7,7 »>heat 

蟹 S か，•い！ ??? 


思いのたけを綴ろう！ • 

r お手紙ワープロ j 


•0 MAIL.BAS 


ハイパー自分辞書！ .© DICT.BAS 

r 英単語チェッカー j 


サイコ□機能も見逃すな！ . Ci ； DENTAKU.BAS 

r これで計算はバッチリ！パソコン電卓」 


ムダ使いを減らすのだ！ .0 KOZUKAI.BAS 

r ウーくんのおこづかい帳」 


//// 

8 5 2 

7 u J M 

//// 

7 4 10 


program :飯沼健、伊藤寅彦、遠藤祥、菅原健、杉谷成一、永井健一、福本雅朗、他 
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カツコよくキヤラデザるための! 


. 

お役立ち 
スプライト講座 




難 


みなさんは「スプライトの2枚重ね J という機能をご存知でしょうか？ 
自作ゲームはキヤラ命ですから、一度は利用した経験のある人も多いで 
しょ 5。 しかし、実際にこの機能を利用したスプライトをデザインしてみ 
ると OR 色が思い通りに扱えなくて、困惑している人も多いのではない 
でしょうか？そこで簡単ではありますが、「スプライト 2 枚重ねの OR 
色をうまく使う方法』を紹介します 0 EH 33 編集部: さすらいの bit 演霣野郎 


Zm OR 色が指定色と同じだそ 

スプライトを使うとゲームなど 
のプログラムが簡単に作成できま 
す。一度使ったら、もうもとに戻 
れません。しかも、 MSX 2 以降は 
スプライトを2枚重ねることによ 
って、 1 ラインごとに 3 色 01 明色 
を除く）が指定できます。フル活 
用すれば、彩り豊かなキャラを飛 
び回らせることができます。 

しかし、実際にキャラをデサイ 
ンをしてみると簡単ではありませ 
ん。使用できる 3 色のうち、 1 色目 
は1枚目、2色目は2枚目のスプラ 
イトの指定色ですが、 3 色目は 1 枚 
目と 2 枚目のスプライトの OR 色 
です。言うまでもありませんが、 
OR 色とは表示色の OR ではなく、 
色番号の OR です。 

OR 色で問題となりやすい点は 2 
つあります。1つは OR 色が、1枚 
目もしくは2枚目のスプライトと 
同じ色になるケースです。たとえ 
ば、1枚目のスプライト色を1、2 
枚目のスプライト色を 3 にすると、 
OR 色は 3 になります。これでは 2 
枚目のスプライト色と同じなので、 
2枚重ねの意味が半減です。 

表1を見てください。横が1枚 
目のスプライト色、縦が2枚目の 
スプライト色です。そして、交 
差するマスの値が OR 色です。こ 


の表では、 OR 色が1枚目と2枚目 
のスプライトのどちらかの色と同じ 
場合は空欄にしています。いかがで 
す？ 空欄がたくさんありますね。 
つまり、2枚重ねれば必ず3色使え 
るわけではなく、むしろ3色使えない 
ことも多いわけです。 

SS OR 色が重なってしまったそ 

もう1つ問題となるのが、こん 
な場合です。たとえば、2つのキャ 
ラを作るとき、1つを青系統の3色 
に、もう1つを赤系統の3色にした 
いとします。そこで、1つめのキャ 
ラは2枚のスプライト色を3と4 
に、2つめのキャラは2枚のスプラ 
イト色を5と2にしました 0 ところ 
が、いざやってみると1つ目のキ 
ャラの OR 色は7で、2つ目のキャ 
ラの OR 色も7です。これでは、 
OR 色が同じ色番号ですから、個 
別に色指定できません。このよう 
に、 「 OR 色が別のキャラの OR 色 
と同じになっちゃった」というこ 
ともよくあります。これも、表1を 
見るとわかりますが、 OR 色が7に 
なる組み合わせは複数あります。 
ちなみに、 B / D / E / F 色なども同じ 
特徴を持ってます。したがって、 
スプライトの色を割り振る場合、 
適当に使っていくと袋小路になる 
可能性が高いのです。 


図1スプライト2枚重ね 



スブライト2枚重ねとは、1枚目のスプライトと、2枚目のスブライトを重ねるこ 
とで、1ラインごとに3色を使えるようにする機能だ。重なったところは OR 色にな 
つて表示される。 


表1スプライトを2枚重ねたときの OR 色 
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横が1枚目のスプライト色、縱が2枚目のスプライト色を意味する。 A 〜 F は10〜 
15に対応している。縦と横が交差するところが OR 色になるが、1枚目か2枚目の 
色と同じ場合には空欄にしている。 
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: L 結局どう使うとよさそうか 

そこで、スプライト2枚重ねを 
したときに、なるべく色を有効的 
に使用する方法はないか考えてみ 
ましょう。状況的には、まず 「OR 
色に存在しない色（具体的には 
0/1/2/4/8)については1枚目もし 
くは2枚目のスプライトの色とし 
て指定すべきだろう」ということ 
と、 「 OR 色となる可能性のある色 
は、スプライト色として直接指定 
しないほうがいいかも」というこ 
とがわかっています。 

あとは、「1枚目と2枚目の指定 
色で、ちゃんと3色目が変わる」と 
いう条件と、「1枚目と2枚目と OR 
色の3色の色番号が重ならないよ 
うにする」という条件にできるだ 
け適合する組み合わせを探し出す 
だけです。しかし、こんなややこ 
しい条件に合う組み合わせはある 
のでしようか？ 

それでは、さっそく「スブライ 
卜2枚重ねの OR 色をうまく使う 
方法」を紹介します。それが112で 
す。この ルールに 基づいてキャラ 
を作ると、あ一ら不思謙。4つのキ 
ャラについて、それぞれ独立した 
3色をつけることができます。4つ 
目のキャラは、 F 色 GS 常は白）を 
使っています。白が使えないと何 
かと不便なので、その代わりに使 
ってない A 色を白にしています 
色番号0と1についてはそのまま使 
用したほうが無難ですので、手付 
かずです。色番号8については予 
備としておきました。 



画面1スプライトエディタ （2 枚重ね）の下8段分に、ルー 
ルに基づいて割り当ててみた12色が表示されている。この12 
色を使って作ってみたのが、右の見本にある玉と宇宙船だ。 


画面2胄フチをつけるときには、色番号8をフチ色にしておく 
のも手だ。色番号1では、ほぼ黒フチとして利用するしかない 
が、こちらなら自由にパレットの色の調節が行える。 


実際このルールに基づいてスプ 
ライトエディタで作ってみたのが 
画面1です。4つのボールはそれぞ 
れ3色ずつ使用しているにも関わ 
らず、色番号は重複していません。 

■ ■ フチつきのキヤラを作る 

キャラを目立たせるために黒フ 
チをつけたい場合があります。こ 
のような場合、1枚目のスプライ 
卜色を1にしておくと便利です。 
こうすると、2枚目のスプライト 
色を偶数値にすることで、 OR 色 
は次の色番号になります。たとえ 
ば、2枚目のスプライト色を2にす 
ると OR 色は3になりますし、2枚 
目のスプライト色を6にしておけ 
ば OR 色は7になります。 

先ほど色番号8は予備としてお 
きました。なんとなく、役立たず 
な扱いをしてしまいましたが、実は 
色番号8は応用範囲の広しヽ色です0 
というのも、これを1枚目のスプラ 


イト色にしておく図2 
と、2枚目のスプラ 
イトを1〜7にする 
ことで、 OR 色は9 
〜 F になるからです。 

つまり1枚目のスプ 
ライト色が8なら、2 
枚目のスプライト色 
によって、8種類の色の組み合わせ 
が利用できるというわけです。 

このことから色番号8は、黒以 
外のフチ色や、あるいは複数キャ 
ラの 共通色として利用するのに向 
いています。その実例が画面2の 
ウーくんです。フチ色は色番号8 
であるため、パレットの調節が自 
由にできます（ここでは青色)。キ 
ャラの色は、全体的には色番号8+ 
色番号2という組み合わせですが、 
頬の1ラインは色番号8+色番号3、 
マフラーの 1ラインは色番号8+色 
番号4です。色番号2/3/4に同じ 
「肌色」を設定して、それぞれの 


〇 1キャラ目は2と C の色を指定する （ OR 色は E ) 
❷ 2キャラ目は4と9の色を指定する ( OR 色は D ) 
❸ 3キャラ目は3と5の色を指定する （ OR 色は 7) 
❹ 4キャラ目は6と B の色を指定する （ OR 色は F ) 
〈付随して〉 

© ❹ のために色番号 A の色は白色にする 
©色 番号8は予備で使う 


〇 R 色で影、頰、 マフラー 色を表 
現しています。 

:: とい5わけで 

キャラ数が多くなれば、さらな 
る最適化が必要となるかもしれま 
せん。また、背景などに凝る場合 
は、スプライトへの色の割り当て 
を減らすことも考えなくてはなら 
ないでしよう。しかし、こうした 
特徴を頭に入れておけば、スプラ 
イト能力を限界まで使ってキャラ 
デザが楽しめます。これからゲー 
ム作りに挑戦する人はぜひ参考に 
してください。 


7© 


スプライトエディタおよびデータは、 BASIC 版 MSXPLAYer のディスク A に収録されています。標準モードで起動して 

サンプルデー 


前号の M マガの BASIC 版 MSXPLAY 
er にも収録されていた、写真のスプライ 
トエディタは、今回も収録されています。 

多機能とはいえませんが、スプライトエ 
ディタを持ってない人は使ってみてくだ 
さい。右は使用方法です。 

注： BASIC の DATA 文としてセーブした 
ときには、セーブしたデータを BASIC * 境 
にロードして、 MERGE - SPED 2. LDR •を 
実行することで、スプライト投定用のロー 
ダーを組み込むことができる。 


表2 


夕2 

スプライト • 


SP 2. SP 2、 タイト 
エディツ トモード 


：(7 )iiDo 
'ル画面 G 


i のブ□グラム: 


SPTEST . BAS 、 ローダー： SPED 2 •し DR 
表3カラー•セレクトモード 


矢印 キー 

ドットを指定 

[スベース] 

指定された色でドットを ON/OFF 

[リターン] 

スプライト • セレクトモードへ 

[ M ] 

カラー •セレクトモード 

[ Z ] 

1枚目のスブライト色を指定 

[ X ] 

2枚目のスプライト色を指定 

[ C ] 

1枚目と2枚目の OR 色を指定 

[ R ] 

データをロード 

[ W ] 

データをセーブ 

[ D ] 

BASIC の DATA 文にしてセーブ 

[ SHIFT ] + [ CLS ] 

スプライトをクリア 

[ ESC ] 

終了 


| [一][一] 

色を選択 

[ t]m 

スプライトの各ラインの指定 

[スペース] 

指定ラインに指定色をセツト 

[ Z ] 

1枚目のスプライトを指定 

[ X ] 

2枚目のスプライトを指定 

[ M ]/ [リターン]/ [ ESC ] 

スブライト • エディツトモードへ 


表4スプライト•セレクトモード 


矢印キー 

厂 スプライトを選択 

[スペース] 

スプライトのコビー 

[リターン]バ ESC ] 

スプライト • エディツトモードへ 


スプライトエディタ 
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本格的 3 D ダンジョン 
RPG を攻略せよ！ 


「ゴキゲン 8 bit ゲーム」 （ p .22) で紹介し 
たように、魔導物語はファンシーなキヤ 
ラデザインや音声がカワイイ。そのため 
ヌルい RPG と思われがちだが、それは 
誤り。 HP や MP が数値化されていなく 
てわかりにくいし、マップをキチンと確 
認し、アイテムも活用しないと一筋縄に 
はいかない、かなりハードな 3 D ダンジ 
ヨン RPG なのだ。このページを参考に完 
璧クリアを目指そう！ 


0> 囡 

[□ドァ® 


上り階段 


下り階段 


田回 


魔法陣 


[ショップ同 


回転床 


bl 回復温泉丨宝] 


ボックス 


魔導物語 1 


※マップ中、壁面の方角を 「 N 壁=北側の 
壁』、 「 EM = 東側の壁」、 「 S 壁=南側の壁 J 、 
「W 壁=西側の壁」 と表記しています。 





ここで紹介しているマップデータは、 
魔導物語*ぶよぶよのファンサイト 
「はてなどう」 ( http :// www.geociti 
es . co . jp / Playtown - Dice /4569 /in 
dex . html ) より、すわさきさん、漓老頭 
さんのご協力をいただき、収録しました。 


まず顥初のダンジョン。戦闘方法を 
覚えながら進んで行こう。 

•イベント 

A :まどうしよ1—中ボス.ワイト出 
現—ヒーリングを習得 、 B :メッセ 
ージ—ラストボスと対決 
籲ボックス 

1:のうてんぐさ-ナスグレイブ出現、 
2 :きん 150 g 、 3 :いだてんぐさ、 
4 :せきばん1、5 :のうてんぐさ、 
6 :空箱—ナスグレイブ出現、7 :し、 
だてんぐさ—ナスグレイブ出現 
•ショップ 
パララの店 
• n 法陣 

4 F からテ レボート 



名作 RPG の全マップを大紹介！速攻で攻略だ！ 

魔導物語 1-CVJ-3 


めでたく復活した MSX ゲ—ム。 

昔クリアしたけど、も.〇®略手順忘れちゃつた……とい，^—マ—はもちろん、 

初めてやるのに攻略本もないのかよ！とい. O 新参ゲ—マ—にも、特濃攻略情報をお送りします 













































































魔導物語 1-2-3 



魔法はレベルが上がると覚えるもの 
もある。それを駆使して戦え！ 

•イベント 

A :滑る床、 B : W 壁に鍵—中ポ 
ス • スケルトン - T 出現-♦カギ入手-* ■ 
カギのかかったドアを開けられるよ 
うになる 、 C : S 壁にびこきゅうり、 
D :滑る床、 E : N 壁から声-*びこき 
ゅろりをあげるといだてんぐさまた 
はのうてんぐさ入手 、 F : W 壁に魔 
導文字一魔法ばよばよ習得 、 G :こ 
うもりギャル出現 、 H :ワイト出現、 
I :ぶよぶよ出現 、 J : E 壁に廃導文 
字—魔法ひ一どん習得 、 K : E 壁にメ 
ッセージ 



•ポツクス 

1:ぴこきゆうり、2 :びこきゆうり、 
3:びこきゅうり 


滑る床がたくさん。焦らず憤重に進 
んでいこう。 

春ィペント 

A : W 壁にメッセージ—テノリゾウ 
入手 、 B :床に草—のうてんぐさ入 
手 、 C : E 壁にびこきゅうり 、 D :こ 
うもりギャル出現、 E : 床に草—いだ 
てんぐさ入手、フロア全域：すけと 
うだらに勝利—魔法ばよひひひ一習 
得、マップ内水色部分：滑る床一壁 
に何度もぶつかっているとカレー入 
手 

•ボックス 

1:正義の靴下、2 :猿の手、3 :テ 
ノリゾウ入手（テノリソウを使ってい 
ない場合、テノリゾウがアイテム櫊い 



つばいまで繁殖してしま〇)、4 :せ 
きばん2 
•シ 3 ップ 

パキスタの店：かべのもと購入—魔 
法どんえ一ん習得 



5 F に上るためにはちよっと頭をひね 
らなければならないぞ。 

•イベント 

A : S 壁にメッセージ — リムブカスの 
笛で呪いを解くまで右に曲がれなく 
なる 、 B :リムブカスの笛の音が聞 
こえる—呪いが解ける 、 C :こうも 
りギャル出現 、 D :天井に穴—こう 
ずいのツボを使用— 5 F へ 、 E : E 壁 
に4つのくぼみ—4つの石版と魔導 
球を持っている場合壁が消える、 F : 
トリオ.ザ.パンシー出現 、 G :魔 
導球3を入手、 H :中ボス • コカト 
リス出現 
♦ボックス 

1:こうずいのつぼ（何度でも可） 



•_ 法_ 

1 F へテレボート 


炎が吹き出す壁はいったん 6 F に行く 
必要が。急がば回れってこと。 

•イベント 

A :床に穴—飛び降りると 4 F へ（ダメ 
ージを受ける ）、 B :ウィザード出現、 
C :壁に草—ゴースト出現 、 D :匂い 
につられて E へ強制移動 、 E :トリ 
才•ザ • パンシー出現 、 F : S 壁に絵 
—炎が噴出— 6 F でかべおやじに防火薬 
を塗ってもらっていると廃導球2を入 
手 、 G : E 壁にメッセージ—魔法ばよ 
え一ん習得、 H 、 床に草—のろてんぐ 
さ入手、丨：魔導書入手—魔法ワープを 
習得、 J :床に草-いだてんぐさ入手 
參ボックス 

1:金400 g 、 2 :金60 0 g 、 3 :金 



令 宝 1 宝 2 宝 3 


B B B 

1 £ 








|i> 
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一 | 
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I 

宝 4 
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1000 g 、 4 :せきばん3 
•シ a ップ 

モモモの店-実はモモモの持ち物で 
あるボックス1 〜 3の金を入手して 
いると没収。らつきよもなぜか没収 



、ざショップ悄報巧ぞ 


かべおやじに協力してもらおう。重 
要アイテムも取り忘れないで！ 

•イペント 

A :魔導球1入手 、 B : S 壁から声— 
かべおやじから防火薬を金30 0 g で 
入手— 5 F に戻り魔缚球2を入手 
#ポックス 
1:せきばん4 


A 



□ n □ 




E n n 

宝 1 


回復アイテムは欠かせない！上のフロアほど料金は高くなるぞ！ 


◊パララの店（魔導塔 1 F ) 

らつきよ：10 g 、 ふくしんづけ： 10 g 、 カレー： 50 g 、 ほうたい：150 g 、 
きのこ： 150 g 、 八ヤシライス： 500 g 、 いだてんぐさ： 200 g 、 のうてんぐ 
さ： 200 g 、 まどうしよ1(ヒーリング）： 500 g 、 まどうしよ2 ( ばよば 
よ）: 80 0 g 

◊パキスタの店（魔導塔 3 F ) 

らつきよ： 30 g 、 ふくしんづけ： 30 g 、 カレー：100 g 、 ほうたい： 200 g 、 
きのこ： 200 g 、 ハヤシライス： 700 g 、 かべのもと（魔法どんえ一ん習 
得）： 800 g 、 ばくはつたまご： 300 g 、 いだてんぐさ： 300 g 、 のうてんぐ 
さ： 30 0 g 

◊モモモの店（魔導塔 5 F ) 

らつきよ： 500 g 、 ふくしんづけ： 50 g 、 カレー：100 g 、 ほうたい： 
300 g 、 きのこ： 300 g 、 ノ V ヤシライス： 700 g 、 II ムブカスの笛：100 g 、 
いだてんぐさ： 400 g 、 のうてんぐさ： 40 0 g 
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魔導物語 2 


魔導物語2 シ x ゾの地下牢 




謎の魔導師に呪文を 
かけられ、気づいて 
みたら怪物が見張つ 
ている地下牢にいる。 
まずはここから脱出 
だ——ということで、 
若干成長した主人公 
が「シエゾの地下牢 j 
「ライラの遴跡」をた 
くましく冒険する！ 


まずはカギを入手しよう。回復温泉 
を有効利用して進むのだ！ 

•イベント 

A :カレーライス入手 、 B :カギ入手 
—カギのかかつたドアを開けられる 
ようになる 、 C :床に草—のうてん 
ぐさ入手 、 D :床に草—いだてんぐ 
さ入手 、 E :しろいてぶくろ入手—リ 
ユンクス出現 、 F :ばくはつたまご入 
手 、 G :ミイル.ベンジャミン出現、 
H :シエゾ出現—勝利するとライラ 
の遴跡へ 
回復温泉 


— I 卩 _ B 

nTDO! 

：：Wb 


魔導物語2 ライラの通跡 


階下からワープの呪文を使わないと 
入れないエリアがあるそ。 

•イベント 

A :さそりまん出現 、 B : N 壁にメッ 
セージ—ばくはつたまごまたは中指 
の骨入手 、 C : S 壁にメッセージ—ほ 
うたいかきのこ入手 、 D : N 壁にメ 
ッセージ-*のうてんぐさかいだてん 
ぐさ入手 、 E :セイレーン出現 、 H : 
床にマンドレイク—入手すると体力 
滅だが売値1400 g 、 

•ボックス 



1:カレーライス、2 :金3000 g — 
入手するとさそりまん出現 
•シ 3 ップ 
ヨヨヨの店 


魔導物語2 ライラの遺跡 B 2 F 


カギを持っているとしつこいヤツが。 
でも必要だしね……。 

•イペント 

A :セイレーン出現 、 B : N 壁にメッ 
セージ 、 C : E 壁にメッセージ 、 D : 
N 壁にメッセージ 、 E : E 壁にメッセ 
ージ 、 F :アウルベア出現 、 G :カギ 
入手—カギのかかったドアを開けら 
れるようになる 、 H :カギを持って 
いるとセイレーン出現—カギを返さ 
ないと戦闘、丨：カギを持っていると 
セイレーン再出現 、 J :チラノ出現、 
K :さそりまん出現、 L :セイレーン 
出現 、 M :さそりまん出現 、 N :床 
に文字—ワープを使って B 1 へ—マン 
ドレイク入手 



魔導物語2 ライラの通跡 B 3 F 


風邪を引いているとゴルゴンの臭い 
息が効かないけど体力も減っちゃう 
……。悩むところだね。 

•イベント 

A :ゴルゴン、 B :手紙入手—読むと 
ダメージ 、 C :セイレーン出現 、 D : 
セイレーン出現 、 E :パーべガジ出現、 
F : S 壁にメッセージ、 G :パーベガ 
ジ出現 、 H :バーべガジ出現、丨：バ 
一べガジ出現 、 J :ゴルゴン出現 
參ボックス 

1:育い宝石、2 :箱の中に箱—14 

回繰り返すと金 lg 

•ショップ 

モモモの店：たまござけ購入—使用 
すると風邪が治る 



ショップ悄報、ぎ 

経験値アップのおうごんのりんごはステキなアイテムだけど……。 

◊33 ヨの店（ライラの遇跡 B 1 F ) 

らつきよ： 10 g 、 ふくしんづけ： 10 g 、 カレー： 30 g 、 ほうたい：100 g 、 
きのこ：100 g 、 八ヤシライス： 300 g 、 ばくはつたまご： 300 g 、 いだてん 
ぐさ： 250 g 、 のうてんぐさ： 250 g 、 おうごんのりんご： 40 Og 
注：おうごんのりんご（経験値アップ）を食べるとりんごのしんが残る。それを 
持つたままだと、りんごの匂いにつられてライラの通跡の各フロアでモンスター 
が出現する。 B 1 F :アウルベア、 B 2 F . B 3 F . B 6 F :レイス、 B 4 :ゾンビ 
◊モモモの店（ライラの適跡 B 3 F ) 

らつきよ： 20 g , ふくしんづけ： 20 g 、 カレー： 80 g 、 ほうたい：150 g 、 
きのこ：150 g 、 八ヤシライス： 400 g 、 いだてんぐさ： 300 g 、 のうてんぐ 
さ： 300 g 、 おうごんのりんご： 400 g 、 たまござけ： 100 g 
◊ビグラの店（ライラの遺跡 B 4 F ) 

前金240 Og と後金120 Og でグレートスタッフを作ってくれる 
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魔導物語 2 ライラの遺跡 B 4 F 


カーバンクルの壁画が大きなヒント。 
そういえばカーパンクルのおでこに 
は3色の宝石みたいな……。 

•イペント 

A :バンパイア出現、 B : S 壁に穴- 
手を入れるとケガをして魔導力減少、 
C : S 壁に穴—手を入れるとしろいて 
ぶくろ入手 、 D :ヨヨヨからのメッ 
セージ 、 E : N 壁にカーパンクルの絵、 
F :アウルベア出現 
•ポックス 

1:金8000 g 、 2 :赤い宝石 

•ビグラの店 



魔導物語2 ライラの通跡 B 5 F 


カーバンクルを模したフロアマップ。 
ということは壁画のとおりに石を匾 
けば…… 。 

•イベント 

A :床にくぼみ—青い宝石を置く I 
B :床にくぼみ—赤い宝石を置く、 
C :床にくぼみ—黄色い宝石を匾く、 
D : 3つの宝石を匾くと最終フロア 
への階段出現—サタン出現 
•ポックス 
1:黄色い宝石 



魔導物語3 



カーバンクルと一緒に 
魔導学校を目指す主人 
公。と、森の中で突然 
現れた謎の女に魔物を 
けしかけられ、逃げ出 
す八メに。逃げた先は 
生きて出た者がいない 
という「迷いの森」ど 
うしよう 一 「迷いの森」 
とその「地下迷宮」を 
抜け、 r モケモエの逋 
跡」を冒険だ！アイ 
テムの鑑定や種を育て 
るなどの新要索が盛り 
込まれているぞ！ 


颺導物語3 迷いの森 


壁面やドアが木で構成されているの 
で、ちょっと画面は見にくいかち。 
慎重に進もう！ 

•イベント 

A : N 壁にハチのす-►ダメージ—以 
後は八チミツをなめて何度でも体力 
回復 、 B :八チミツをなめたあとに 
じんめんいぬ出現 、 C :草が生えて 
いる—のうてんぐさ入手 、 D :ゾウ 
大魔王出現 、 E :ぐにゃぐにゃ入手、 
F :テテテが泣いている 、 G :草が生 
えている—いだてんぐさ入手 、 H : 
ゾウ大魔王出現、丨：ゾウ大魔王出現、 
J :卜卜卜出現、 K :穴が空いている 
—地下迷宮へ 



•ショップ 

フフフの店 

•臓法_ 

魔法陣どうしでテレボート 


魇導物語3 地下迷宮 



いろいろなアイテムがぶら下がって 
いるフロア。とりあえずゲットしち 
ゃえ！ 

•イベント 

A :ゾンビ出現、 B :らっきょ入手、 
C :ゾンビ出現、 D :ふくしんづけ入 
手 、 E :ふくしんづけ入手 、 F :らっ 
きょ入手 、 G :ゾンビ出現 、 H :ゾ 
ンビ出現 、I :ほのおのたま入手、 
J :ばくはつたまご入手 
•ショップ 



魇導物語3 地下迷宮 B 2 F 


空中の馬の口がしゃべる。八テナ？ 
な感じだけど、重要なヒントがある 
から聞き逃すな！ 

參イベント 

A :スキヤポデス出現、 B :天井から 
ロープ—引くとぶよぶよかじんめん 
いぬ出現 、 C :スキヤポデス（ラン 
ダムで別の魔物）出現 、 D :ゾンビ 
出現 、 E : N 壁に割れ目一青表紙の本 
入手 、 F :馬の口からメッセージ、 
G :滑る床一 G ’ まで強制移動 、 H : 



フフフの店 


へビ出現—クチから巨大な種—あか 


參鼸法障 

2冊の本を入手してから乗ると発動 
— ゾウ大魔神出現—出口 


いたね（育てるとヒメツグラの実- 
頭脳 • 素早さ上昇）入手（とらない 
とダメージ） 
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魔導物語3 地下迷宮 


中心付近のエリアは、階下から上が 
つてこないと入れないぞ。 

•イベント 

A :天井から□ープ—引くとドラコ 
か八ーピー出現 、 B : E 壁から金5 g 、 
C : E 壁から金50 g、D : N 壁から 
ながいもの入手一鑑定するとパノッ 
テイの笛 、 E :滑る床— E _ まで強制移 
動、 F :天井からロープ—引くと下へ 
の階段 、 G : S 壁にぶつかるとヤリ 
が飛び出してダメージ 、 H : W 壁に 
赤表紙の本、丨： W 壁に金5 g、J : S 
壁から八ーピー出現 、 K :ひまわり 
が咲いている—とるとスキヤポデス 
出現 、 L : W 壁にメッセージ 、 M : 
パノッティ出現 



牖導物語3 地下迷宮 


地下迷宮最後のフロア。敵が強くな 
つてくるので、魔法の泉の水を利用 
して戦うのだ！ 

•イベント 

A :ハービー出現 、 B :ドラコケンタ 
ウロス出現 、 C :馬の口からメッセ 
ージ 、 D : S 壁からメッセージ 、 E : 
攻撃カアップの泉—飲むと25ターン 
攻撃カアップ （3 回まで飲める） 



M 導物語3 モヶモエの遺跡 


土の見える床では「たね」を育てる 
ことができる。たねは有用な実をつ 
けるので、ぜひ利用しよう。 

•イベント 

A :天井からやわらかいもの—ゾンビのは 
らわた入手 、 B :天井から□ープ—引くと 
ソウ大魔王かドラコ出現 、 C :床が壊れて 
土が見える一種を育てる 、 D :牛と卜力 
ゲの頭からメッセージ、 E : インキ ュ バス 
と戦闘後にモモモの店へ向かうとの一み 
そを吸い取られたモモがいる—インキ ュ 
パス出現 、 F : とても小さな妖精出現、 
G :中ボス • ドラゴン出現、 H :らっきょ 
入手、丨：あんまんが落ちて いる—拾うと 
ゾウ大魔神出現、 J :コケだらけのタル- 
開けるとインキュバス出現 、 K :あおいた 



ね（育てるとヒメモネの実—体力•魔導 
カアップ）入手 、 L :よろい入手 

•シ 3 ップ 

モモモの店： 2力所とも同じ品物で低価格だ 
が、インキュパスと戦飼後は閉店してしまう 


魔導物語3 モケモエの遺跡 B2F 


いるのかいないのかわからない 敵 
「のみ」が登場！ 晡 まれたかゆみは 
回復温泉で回復しよう。 

•イベント 

A :ドラゴン出現、 B :ドラゴン出現、 
C : メッセージ 、 D :ゾウ大 魔王 出現 
— B3F へ落とされる、 E :馬の口か 
らメッセージ、 F : 馬の口からメッセ 
ージ 、 G :のみ出現 、 H :のみ出現、 

I :のみ出現 
•ポックス 

1:あかいたね（育てるとヒメツグ 
ラの実—頭脳 • 素早さアップ)、2 : 
ぐにやぐにや、 3 :ヘンなもの—の 
みのあし、 4 :あおいたね（育てる 
とヒメモネの実—体力 • 魔導カアツ 



ブ)、5 :ソウのじゅうたん 

回復暹泉 

のみに噛まれたかゆみがとれ、体 
力 • 魔導力がやや回復する 


魔»物語3 モケモエの遺跡 B3F 


上のフロアと行ったり来たりしなが 
ら攻略する必要があるぞ。 

•イベント 

A :インキュバス出現 、 B :床が壊れ 
て土が見える—種を育てる 、 C : 
B 2 F から落下 
•ポックス 

1 : かたいもの—よろい、2 : ヘンな 
たね（育てるとバロメッツの実—戦 

闘） 

•ショップ 
ノホホの店 
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两»物語3 モヶモエの適跡 B4F 


テレポートをうまく使って動く床を 
避けないと攻略できないぞ！ 

•イベント 

A :井戸—石を落とすと B 5 F でイべ 
ント発生 、 B :動く床— B ’ まで強制 
移動 、 C :床が壊れて土が見える— 
種を育てる 、 D :さかさまそうのた 
ね入手 、 E (2 力所）：床に奇妙な模 
様— E ' へテレポート 
♦シ 3 ップ 

ムホホの店：さんそぐさ（無料）を 
購入する 
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臃導物語 3 モケモェの遣跡 B 5 F 


魔導物語3 モケモェの遺跡 B 6 F 




複雑な作りのマップ ……。 しかも下 
り階段がない！ あのアイテムを使 
ろんだよね。 

•イベント 

A : B 4 F の井戸で石を落としている 
とゾウ大魔神出現 、 B :あかいたね 
(育てるとヒメツグラの実-*頭脳 •索 
早さアップ）入手 、 C : コケ だらけ 
のタル—開けると馬の口からメッセ 
ージ 、 D :ふわふわの毛皮の コート 
—取るとふたごのシャム出現 、 E :ド 
ラゴン出現 、 F : ほのおのたま入手、 
G : ドラゴン出現、 H :ゾンビのは 
らわた入手、 丨：ゾウのじゅうたん 入 
手 、 J :ぐにゃぐにゃ入手 、 K :天井 
からロープ— 引くと天井が崩れる- 



さかさまそうの種を植えリカパの水 
を使うと B 6 F へ行けるようになる、 
L :のみ出現 


一方通行のドアがたくさん。進行方 
向をよく考えて、なるべく無駄な戦 
闘を避けていこう！ゴールはもう 
すぐだぞ！ 

•イベント 

A :さかさまそうが生えている— 
B 5 F へ、 B :ゾウ大魔王出現、 C : 
ゾウ大魔王出現 、 D :ゾウ大魔王出 
現、 E :ヘンなガスが噴出して通れな 
い—さんそぐさを使用して通過、 F : 
サムライモール出現 、 G :サムライ 
モール出現 、 H :ラストボス • ミノ 
タウロス出現 



「さんそぐさ J や「リカパのみず」など攻略に欠かせないアイテムを買い逃すな！ 

あ、モモモの店の「さんそぐさ」はムリして買つちゃダメだよ（買えないことはないけどね)。 


、穿 ショップ悄報、ざ 

◊フフフの店（迷いの森） 

らつきよ： 20 g 、 ふくしんづけ： 20 g 、 カレー： 
100 g 、 ほ5たし、： 200 g 、 ぎのこ： 200 g 、 ほの 
おのたま： 300 g 、 ばくはつたまご： 300 g 、 いだ 
てんぐさ： 200 g 、 のうてんぐさ： 200 g 、 リカパ 
のみず： 800 g 

◊フフフの店（地下迷宮 B 1 F ) 

らつきよ： 20 g 、 ふくしんづけ： 20 g 、 カレー： 
100 g 、 ほろたい： 200 g 、 きのこ： 200 g 、 ほの 
おのたま： 300 g 、 ばくはつたまご： 300 g 、 いだ 


てんぐさ： 200 g 、 のうてんぐさ： 200 g 、 リカパ 
のみず： 800 g 

◊モモモの店（モケモエの通跡 B 1 F ) 

ぬりぐす D : 200 g 、 さんそぐさ： 65535 g 、 力 
レー：100 g 、 ほ5たし、： 200 g 、 きのこ： 200 g 、 
八ヤシライス： 600 g 、 あかいたね： 800 g 、 し、だ 
てんぐさ： 300 g 、 のうてんぐさ： 300 g 、 リカパ 
のみず： 50 g 

◊ノホホの店（モケモエの遺跡 B 3 F ) 

らつきよ： 40 g 、 ふくしんづけ： 40 g 、 カレー： 


100 g 、 ほうたし、： 300 g 、 きのこ： 300 g 、 ノ V ヤ 
シライス： 800 g 、 ゾウのじゅうたん： 900 g 、 し、 
だてんぐさ： 400吕、のうてんぐさ： 400 g 、 パノ 
ッティの笛： 80 0 g 
◊ムホホの店（モケモエの通跡 B 4 F ) 

カレー：120 g 、 ほうたい： 500 g 、 きのこ： 
500 g 、 八ヤシライス：1500 g 、 あおいたね： 
100 g 、 いだてんぐさ： 400 g 、 のうてんぐさ： 
400 g 、 さんそぐさ：無料、リカバの水： 900 g 、 
ぬりぐすり：10 0 g 


魔導物語 1-2-3 魔物リスト 

魔導物語の魅力は多彩な鼸物。ヒトクセもフタクセもあるキャラばかりだ。 
出会うのが楽しみだけど、カワイイ外親に似合わない強敵もいるので注意！ 


魔導物語1の魔物 


赤ぶよ 

赤いぶよぶよ。 

時々魔法をはね返すことも 

ノール 

犬男。剣を振り回してくる 

クイト 

女性のゾンビ 

スケルトン -T 

お茶好きガイコツ 

こうもりギヤル 

コウモリの羽を持つ女。 

悪口を言いまくる 

ナスグレイブ 

京ナス科に属する謎のナス 

すけとろだら 

魚に足のはえたようなキャラ 

クロッ ガー 

カエル+時限爆弾のイカすヤツ 

ミニゾンビ 

子供のゾンビ。小さくても奥い 

トリオザパンシー 

3人姉妹でとにかくうるさい 

ゴースト 

女の幽霊。よくとりついてくる 

ゥィザード 

よろいを来た魔導土。5つきよをくれ 
るウイザードもいるが、このらつきよ 
はモモモの店から盗んだもの…… 

おおかみおとこ 

口が小さい才才カミの姿をした男。 

ザコ敵で最強 

コカト 1 」ス 

石化ブレスを使 


まもの まものという名の魔物。最後の敵 


魔導物語2の魔物 


ウィル•才一 • 

ウイスプなかなか弱い、火の玉 

おおかみおとこ 

1に比べると全然弱い。 

11ユンクス 

ヤマネコ系魔物 

アウ W ア 

フクロウ+クマ。読心術を持っている 

セイレーン 

きれいな声で歜う女魔物。すぐ逃げる 

レイス 

無口な幽霊。逃げさせてくれないけど 
経験玉をたくさんくれる 

さそりまん 

サソ U のような、人のような……？ 

チラノ 

ガラス製の恐竃。倒すとガシヤーン！ 

と崩れる 

ゴルゴン 

牛に羽のはえたような魔物。 

バーべガジ 

体に氷のつららをまとった精霊。 

風邪をうつされることがある 

バンパイア 

なかなか強い吸血鬼 

ゾンビ 

腐った死体。輿い 

マミー 

ミイラ男。 

気合をためると目の色が赤に変わる 

シエゾ 

主人公をさらった魔導師。 

剣で攻擊してくる 


サタンさま 2のラスボス。薄い 


魔導物語 3 の魔物 


黄ぶよ 

黄色いぶよぶよ。 

侮っていると負けるよ 

ゥィッチ 

お_染みの魔女。弱い 

じんめんいぬ 

顔がオッサンみたいな犬 

ぞう大鼸王 

ぞうの魔王、のはずだが弱い…… 

ゾンビ 

2に引き続き登場。臭い 

スキヤポデス 

一本足のモンスター。 

たまに分裂することも 

ドラコ 

ドラゴン+女の子。 

外見に似ずものすごく強い…… 

八ービー 

下半身は鳥、上半身は女性の两物 

パノッティ 

デコピン攻擊してくる 

パ□メッツ 

r ヘンなたね j を植えると出てくる魔物。 

ふたごのシャム 

かわいい双子のシャムネコ。 

絶対に2回攻擊（涙） 

のみ 

血を吸う虫のアレだ。小さくて見えな 
いので「ここにいる」の注意書きが 

インキユパス 

女ったらしの淫魔。モモモの脳みそを 
吸い取ったのもこいつだ。 

ドラゴン 

巨大なドラゴン。外見はかわいいのに、 
シャレにならないほど強い 

サムライ モール 

侍の格好をしたモグラ。 

ドラゴン並の強さだ 

ミノタウ□ス 

ラスボス。斧で攻擊してくる。 

恐ろしく強い 
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手始めはスタート地点の街から攻略せよ 


往年の MSX ユーザーなら、「ダ 
ンジョンマスター」と聞いた瞬間 
にこのゲーム画面が脳裏に浮かぶ 
という、トラウマになるほど難し 
く、そしてハマったタイトルがこ 
れだ〇アクション RPG に「ウイザ 
ードリイ」のような容赦のないル 
ールがたまらなく魅力的なのだ。 


街を進め 


ダンジョンマスターを起動し、 
キャラクタを作成すると、無機質 
な INN (宿屋）からゲームがスタ 
一卜する。そして追い出されるよ 
うに宿屋を出ると、いきなりたく 
さんの敵が跋扈している街 「CITY 
OF GHOST 」 へと突入すること 
になる。油断ならないことに、こ 
の街がすでにダンジョンなのだ。 
どこへ向かったらいいか右往左往 
しているうちに敵に出会い 、 HP 
が減っていってしまう——それで 
はよろしくない。そこでこのマッ 
プが大きな助けになるだろう。 

まずするべきことは宿屋と GUI 
LD (武器屋）の位置を把握するこ 
と。宿屋と武器屋は何度も通うこ 
とになるはずなので、必ずその場 
所を覚えておこう0そして、雑魚 
敵を蹴散らしつつ地下ダンジョン 
への入り口を探すのだ。地下ダン 
ジョンの入り口は下のマップに記 
載した。 


ダンジ 


しかし、ダンジョンへ直行する 
には時期尚早だ。近くの敵を倒し 
て宿屋に自力で戻り、少しずつレ 
ベルをアップして、地力をつけて 
から冒険に臨むのだ。その際には 
少しずつでも GOLD (お金）を貯 

CITY OF GHOST 全体図 


め、武器や防具を揃えていこう。 
GUILD に売っている武器や防具に 
ついては表1、2に、旅の助けに 
なるクスリについては表3にまと 
めた。 

なお、基本的なプレイ方法など 
については「ゴキゲン 8bit ゲー 
厶」 （ p .16) を参照してほしい。 


街の重要ポイント 
〇_ 

❷ GUILD 

❸扉 A — 地下ダンジョンへの入り口 


❹扉 B —地下ダンジヨンへの入り口 
❺扉 C — 地下ダンジヨンへの入り口 
❻ 緑のカギがある部屋 



户別 

防御* 


装備可能 




Fighter 

Cleric 

Thief 

Magician 

Staff (杖） 

1 

100 

〇 

〇 

〇 

〇 

Dagger (短剣） 

2 

500 

〇 

X 

〇 

〇 

Hammer (八ンマー） 

3 

1000 

〇 

〇 

〇 

X 

Sword (剣） 

4 

5000 

〇 

X 

〇 

X 

Mace (鎚矛） 

5 

10000 

〇 

〇 

〇 

X 

Axe (斧） 

6 

30000 

〇 

X 

X 

X 

Long Sword (II 剣） 

7 

60000 

〇 

X 

X 

X 

Bow (引 

2 

300 

X 

X 


X 


※弓は装備できないが、 USE することで遠隔攻撃可能 


GUILD で売っている武器は8種類。なかなか買える価格ではないものもあるが、コッコッ貯めればなんとかなるかも。ダンジョ 
ン内には、各武器の色違い強カバージョンが眠っているらしいぞ！ 






あり得ないほど難しい！超辛口の2 D アクション RpG を攻略するそ！ 

ダンジョンマスタ I 
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ダンジョンマスター 


右の図こそが 、 CITY OFGHO 
ST 地下に横たわる巨大なダンジョ 
ンだ。最下層は地下10階、ダンジ 
ョン数は31ととてつもなく広い0 
その各ダンジョンのつながりを記 
した。冒険の参考になるだろう。 


カギと屏 


まず重要なのは「カギ J と「扉」 
だ。ダンジョンには色の付いた扉 
があり、それは同じ色のカギを持 
つて いないと 開かないようになつ 
ている。扉が開かないと、当然な 
がらダンジョンを進むことができ 
なくなる。たとえば街にある「緑の 
カギ」を入手していないとダンジョ 
ン 「 UMQI 」 を進めなくなるのだ。 


アムレツトとワープゾーン 


また、ダンジョンに宝石のよう 
な「アムレット」か 1客ちていること 
がある。そして、ダンジョンの床に 
十文字型のマーク「ワープゾーン」 
がある。このアムレットを使うと、 
同じ色のワープゾーンへとワープ 
することができる。ダンジョンを 
進んだり、ダンジョンの奥から街 
へ戻ったりする際に、アムレット 
とワーブゾーンを使って途中のダ 
ンジョンを省けば、時間と無駄な 
戦鬪の手間が省けるということだ。 


ダンジョン攻略の手顧 


ということで、まずは、キーと 
なる色付き扉を開けるカギを得る 
ために枝分かれしたダンジョンを 
探検する。それと同時に並行して 
アムレツトも集めていくことを心 
がける。すると、右の図から冒険 
するべきルートが自動的に浮かび 
上がってくるはずだ。レベルアツ 
プゃレアな武器などのアイテム収 
集のためにも、ダンジョン内をく 
まなく冒険する必要がある。敵は 
手強いが、勇気を胸に挑戦しても 
らいたい。健闘を祈る！ 


複嫌に入り組んだ地 T ダンジョンを攻略せよ！ 



CITY OF GHOST 


參 嫌のカギ 


UMQI 

參 綠の!！ 

• 嫌のワープゾーン 

MAYP 

•脅 の扉 

•碌の アムレット 

SMOG 

RBQC 

PANC 

♦胃 のカギ 

MGNC 

MEOD 

參 水色の扉 

J 

ZAWN 

SLOG 

罱のワープゾーン 

TLPH 

•水色の カギ 

UDVK 

PKQF 

參 赤のカギ 

RIOF 

•赤の 羼 

♦It 色のカギ 

ROTI 

VAWL 

♦爾のアムレツト 

PPRG 


1 

L . ニニ : 4 

^ 1 


XLUL 


PBPE 

警 黄色の 


PGNE 

•紫の 解 



KALB 

•水色の 
ワープゾーン 


MPZB 


XNXN 

•水色のアムレツト 


盾や鎧も、この GUILD で売 
られているものより強いも 
のがダンジョン内にあるら 
しい。ぜひ見つけてみよう。 


色によって効能が違う。間違え 
て使わないように！ 


種別 

Small Shield 0i - /J\) 
Middle Shield ( 盾 • 中 ) 
Large Shield ( 盾 • 大） 
Coat ( コート） 

Small Armor ( 鎔 • 小） 
Middle Armor ( 趙 • 中 ) 
Large Armor ( 鎧 • 大） 


B9F 

B10F 


B 2 F 



防御力 

価格 

| 装備可能 

Fighter 

Cleric 

Thief 

Magician 

1 

100 

〇 

〇 

〇 

X 

3 

1000 

〇 

〇 

X 

X 

5 

10000 

〇 

〇 

X 

X 

1 

100 

〇 

〇 

〇 

〇 

3 

500 

〇 

〇 

〇 

X 

5 

5000 

〇 

〇 

X 

X 

7 

50000 

〇 

〇 

X 

X 



色 

価格 

説明 

緑 

100 

HP が少し回復する。 GUILD で売っている 

育 


HP が中程度回復する 

水色 


HP が大幅に回復する 

赤 

200 

MP が少し回復する。 GUILD で売っている 

黄色 

— 

MP が中程度回復する 

紫 

一 

MP が大幅に回復する 

白 ■ 


HP が回復し、 HP • MP の最大値が上昇する(上限は 255) 


これが全ダンジョン相関囡だ/ 
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——海の向こうから新鮮クールなプログラムを直輸入!？ 

厳選 ! 海外 GAMI S 

MSX がワールドワイ ドな コンピュータだということを、知識としては知っていても、実感する機会は 少ない のではないかな？ 
そこで、 ここでは主にオランダから取り寄せた選りすぐりのソフトウェアを紹介し よう。 

MSX の楽しさは、世界共通語であることがわかってもらえるはずだ。 

このコーナーで 紹介す るソフトウェアは、しヽずれも MSXPLAYer 「海外ゲームズ」版に収録されてる。 実際に楽しむ には、 
海外ゲームズ 版の MSXPLAYer を起動して、 仮想ディスク A 〜 C を選択してから、 「 RESET 」 ポタンを クリック しよう。 



I Blade Lords 

% 

収録場所：海外 ゲームズ i 

(仮想ディスク A) ■ 

1 

•開発チーム ： Parallax ( http :// www . shape 9. nl / parallax /) 

•音楽 ： Cas Cremers _ 

1 _ 

•プログラミング ： Cas Cremers 

•グラフィック Patrick Smeets I 




敵を倒して 
宝石集め 

Blade Lords は、60面以上の 
変化に富んだ、パズル的要素を 
持つアクションゲームだ。主人 
公であるロードは、鎧を身に付 
け剣を持っているものの、敵と 
直接格闘することはできない。 
剣を投げて敵に当てて、敵の動 
きを封じてから、持ち前のジャ 
ンプカで蹴るか、頭突きで倒す 
のだ。 

敵を1匹倒すと、画面のどこか 
に宝石が出現する。この宝石を 
取るとボーナスポイントが稼げ 
るぞ。しかも、宝石を取ると、ま 
た別の場所に宝石が現れる（最大 
3個連続で登場）。連続して宝石 
を取っていくと、次第に高価な 
宝石が出現する。宝石を取りそ 
こなうと、次に敵を倒したとき 
に宝石が出現するときの連続数 
が減ってしまうので、できるだ 
け取っておきたい。また、登場す 
る宝石の価値の上がり方は、口 
ードが倒されるとリセットされて 
しまう。究極の宝石は、 「Sigma 
Cup」 と呼ばれるトロフィーだ 
が、そこまでの道のりはかなり 
ハードだ0 

その面のすべての敵を倒すと1 


面クリアだ。 Blade Lords の世 
界は、6シーン各10面からなる世 
界を持っている。各シーンはも 
ちろん、それぞれの面もアイデ 
ィア満載で、敵を倒さないと昇 
れない場所がある面など/ヽ°ズル 
要素もあり、かなり楽しめる内 
容となっている。 

隠しコマンドで 
楽々クリア 

難しくてなかなか先に進めな 
いというあなたも安心！ Blade 
Lords にはチート（ずる）メニュ 
一が用意されているのだ。チー 
トメニューでは、無敵モード、 
剣を5本持つ、宝石の順序をリセ 
ットしない、面をスキップする 
ためのキーを有効にするなど、 
メニューが用意されている。メ 
ニューを出すには、 Blade Lords 
のタイト ル 画面で カーソル キー 
かバッドの方向キーを使い「— 
—t I ——— 丨丨 — 」と入力 
する。これでプレイを開始する 
と、チートメニューが出現する 
のだ。チートメニューでは各種 
のずるい機能を数字キーで 
0N/0FF する。ただし、いくら無 
敵モード （Invincibility) を ON 
にしても、バズル面のハマリは 
避けられないぞ。 
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Teacher's Terror % (仮想ディスク B) I 

•関 発チ：ム： Hegega •音楽 ： Jorrith Schaap 

•プログラミング ： Ramon Gaasbeek , Ruud Gelissen , Jan-Willem van Helden # グラフィック ： Ramon Verlinden 


教室内を走り 
回る生徒めが 
けてパピルス 
を投げつけ 
ろ。でち、ス 
トレスがたま 
5ないように 
正確にね。隠 
れキヤラちお 
見逃しなく。 




rJHEiSEifl ポ ; 

■ 



Teacher’s Terror の操作（マウスは使えません） 




キー 

動作 

カーソル キー 

サイトの上下左右移動 

[スペース]キーまたはトリガ A 

r "パピルスを投げる 


うるさい生徒に喝！ 

プレイヤーは、 WAMMESME 
MORIAL HIGHSCHOOL という 
高校の先生となり、教室内を走 
り回る生徒にチョークならぬパ 
ピルス（紙を折ったもの？）を投 
げつけるのだ。もちろん生徒に 
当たると得点。 

制限時間内に手持ちのパピル 
スを投げつくすと1面クリアだ。 
ただし、無闇に投げればいいっ 
てもんじゃない。生徒が走り回 
るのを見ているだけでも先生に 
は、じわじわとストレスがたま 
るが、投げたパピルスが生徒に 
当たらないと、より大きなスト 
レスがたまってしまうのだ。ス 
トレスは、ストレス メーターで 
表されるが、これがレッドゾー 
ンを振り切ると、冷静でいられな 
くなり（画面の枠が赤くなる）、め 
まいがしてきて（画面がフラッシ 
ュするようになる）、最後は救急 
車で運ばれてゲームオーバーに 
なってしまう。無用なストレスが 
かからないようにするためにも、 
正確な射撃 （？） が要求されるの 


である。ちなみに、憤重になり 
過ぎて制限時間を越えてしまう 
と、今度は教師をクビになり、 
やはりゲームオーバー。先生も 
楽じゃないね。 

時代に翮弄された 

ゲーム 

Teacher's Terror がオランダ 
で公開された後、開発チームは 
日本での発売も希望していた。 
その片鱗はタイトル画面にカタ 
カナで「ティーチヤーズテラ」 
と表示されることからもわかる 
だろう。 

当時、日本では、ブラザーエ 
業株式会社がソフトウェア自動販 
売機「タケル」を運営していた。 
これはお金を入れると、ソフトウ 
ェアが書き込まれたフロッピーデ 
ィスクが出てくるというもの。 

オランダの開発 チームは ブラ 
ザーに、審査用のコピーを送っ 
たが、最初の Teacher's Terror 
には、多くのポップスのカバーが 
BGM として使われていたため、 
登録を拒まれてしまった。ただ 
し、 BGM をオリジナルに取り替 


えれば、登録は可能だというコ 
メントもあったため、開発チーム 
は BGM の入れ替え作業を行った。 

しかし、残念なことに、 BGM 
の入れ替えが終わった段階で、ブ 
ラザーは「タケル」の運営を休止 
すると発表したのであった。 
Teacher's Terror を日本で発売 
するという夢は、その時点で頓挫 
した。 


今年になり、開発チームのメ 
ンバーは再び MSX に関心を持ち 
始め 「Teacher's Terror タケル 
版」をリリースする計画になった 
が、メンバー全員がコピーを無く 
していたため、再び元々の 
Teacher's Terror の BGM の取り 
替え作業からやり直した。この 
ゲームは、そんな長い道のりを経 
て、日本にやってきたのである。 


M^X <3Dth Rnmversary Demo (仮想ディスク c) 

•開発チーム ： Abyss 

•プログラミング、音楽、グラフィック： Oliv 旧 r Hustin 


WSKM 

I MkJm a ’.gx てこんなン 

. ■丄。'へ. 1 マ 

デモが關されるぞ 


超絶技巧のデモ来日 

ヨーロッパはデモソフトの本 
場である。ビートの効いた音楽 
とビジュアルをシンクロさせた、 
かっこいいデモソフトがわんさか 
作られているのだ。特に、旧コ 
モドール社のコンピュータ Amiga 
用のデモソフトが有名で、 1MB 
フロッピーディスク1枚にデモソ 


フトを収めたメガデモとして、さ 
まざまな作品が発表されている。 

ここで紹介する 「MSX 20th 
Anniversary Demo」 は、そん 
なメガデモの本場、ヨーロッパか 
ら届いた MSX 用のデモソフトな 
のだ！タイトル通り、 MSX 誕生 
20周年を記念して作成されたも 
ので、 MSX のグラフィックス性 
能を限界まで使いきった超絶技 
巧のデモソフトとなっている。 
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2003年夏、 MSX アソシ 
エーシヨンの Web サイト上で 
「MSX シヨートブログラムコン 
テスト」作品葬集が行われまし 
た。このコンテストは、① MSX 
PLAYer もしくは MSX 実梅で動作 
するプログラム② BASIC 言語で記 
述された単ーファイルのプログラム 
(リスト内におさまつてし VTI ば、マシン 
語の使用も 0K) ③リストの長さは 
40字 x 72行 （3 画面）以内（空 
行はカウントしない）という制限下で、ゲーム、 
実用、音楽、環境ソフト、一発ネタなど、創惠: 
を凝らし、プログラムの腕を競うものです。 


コンテストへの多数のご応募、 
誠にありがとうございました。特 
別審査員長に田口旬一氏を迎え、 
蔽正なる審査を行った結果、全応 
募作品の中からノミネート9作品、 
そこからさらに、大霣、田口賞、こ 
たぐち賞、 特別霣の4作品が決定しま 
した。受賞された各作品の作者には豪 
華寘品を、ノミネート候補に残ったみ 
なさんにI抑 g 念品を、それぞれ贈呈い 
たします。おめでと3ございます。 
なお、ノミネートされた作品は、すべて MSX 
PLAYer BASIC 版の仮想フロッピーディスク A に 
収録されています。ぜひお楽しみください。 






味藝績す鋒疼領 ^ F 镇潔?鐵其岛難器稼 

… v ぉぇ 


Sword 25 
Shield 10 
rtrwor 10 
Gold 8 

I>okoniiku»? 


ノミネート作品の詳細については MSX アソシエーシヨンのホームべージ （ http :// www . msxa . fcm . co . jp ) をご M 下さい。 
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だるま屋空気職人 

はりまお（京都府） 
KUUKI.BAS 

キーポードとマウスの連携を問われ 
る、まさに睡人ゲーと呼びたい！ 


MSX ショートフ□ヴラ厶コンテスト結果発表！ 


■審査員コメント 

最初のうちは、マウスとキーボードのコンビネーションプレイに悵 
れるのにひと苦労。情れてくると、台数をこなすことができる、タイ 
トル通りの職人ゲー！マウスの動きと画面の連動もイイし、自転 
車のタイヤの描き方も、 CIRCLE 命令を巧く使っているぞ 


■ 特別審査員長からのお言蕖 

「Simple is best 」 という言葉がぴったりのゲームだよね。しかし良 
く考えた!！偉い!！パンクさせるとマイナスにするのもグッドジョ 
ブ!？欲を言えば、グラフィックをもうちょっと凝ってほしかったか 
な。それにしても、この自転車、オレが乗ったら壊れるぜ。 


高速モード推奨 


このゲームではマウスを使いま 
す。あらかじめ [ F 12] キーを押 
してマウスモードに切り替えてか 
らプレイしてください0開店から 
閉店までの間、ひたすら自転車の 


空気入れをしてお金（点数）を稼 
ぎます。空気をたくさん入れると 
それだけお金がもらえますが、入 
れ過ぎるとタイヤが破裂してしま 
い弁償（マイナス点）させられま 


す。マウスの前後移動が空気入れ 
の上下になります。[スペース]キ 
一を押している間、空気入れのバ 
ルブがタイヤに接続されます。バ 
ルブを接続したまま空気入れのレ 


バーを上げてしまうと、せっかく 
入れた空気が吸い出されてしまう 
ので注意。入れ終わったら、マウ 
スの左クリックで次の自転車へと 
作業が移ります。 





大和広幸とその一味（東京都 ) 
TAKENOKO.BAS 


MSX 婁会ゲームの決定版！ ？罰ゲー 
ムを決めて、大勢でやるのがイイ！ 


高速モード推奨 


■審音貝コメント 

アイディアは某 TV 番組をヒントにしているのでオリジナリティは 
ないが、音楽のリズムが絶妙で、ビジュアルと見事に一致している。 
ゲーム音楽のプログラミングテクニックとして評価したい。大柄な 
デザインのたけのこも、みんなでワイワイ楽しむときには見やすい。 


■ 特別審査員長からのお雪葉 

う一ん、どこかで見たことあるよね。まあ、いっか。「ばか』、「おお 
ばか」ってなんだよ。すげ一腹立つゲーム!！でも時間を忘れさせて 
くれるという点から言うとグッドジョブ。それにみんなでできるとい 
うのもいいね。 


このゲームは、[スペース]キー、 
ジョイステイック A のトリガ A と 
B 、 ジョイステイック B のトリガ A 
と B を使うことで1〜5人で遊ぶこ 
とがきます。ゲーム開始後5秒以 


内に参加者は、各自、[スペース] 
キーやトリガボタンを押して参加 
を表明します。淡黄色のたけのこ 
がプレイヤー、濃黄色のたけのこ 
はコンピュータです。「たけのこた 


けのによっきによっき」の掛け声 
の後に、タイミングを計って自分 
のたけのこを生やします（[スペー 
ス]キーまたはトリガボタン)〇この 
とき、他のプレイヤーと同じタイミ 


ングで生やしてしまうと滅点です。 
また、最後に生やすと、やはり減 
点になります。減点されると「ば 
か」、「おおばか」となり、3点減点 
になると負けです。 





こわ一い橋 


JPN SOFT ( 愛知県 ) 
BRIDGE.BAS 


ゆらゆらと揺れて、本当につり橋を 
渡っているような気分が味わえる。 
短いプログラムで、よくそここまで！ 


高速モード推奨 


デモプログラムです。実行するとつり橋が描かれて揺れ出します。 
[ CTRL ] + [ STOP ] で終了して下さい。 


■審査員コメント 

たった12行で害かれたブログラムというのが I 利面ボイント。 SET 
ADJUST 文で橋を揺らすという一点に的を絞ったアイディアが素晴 
らしい0 


■ 特別審査員長からのお言葉 

「橋 ( BRIDGE)J なの？それとも電車の線路なの？ダメ、俺 
渡れない。ジーッと見てると体が揺れてくるね。催眠術に使えるか 
も。 MSX であれだけ滑らかな動きをさせたのは偉い！ 
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■審査員コメント 

短いゲームプログラムで、重力のある動きにチャレンジしているところ 
が素晴らしい0ゲームのストーリーというか、バックグラウンドがわかりや 
すいと、猫キャラに思い入れができて、楽しくなるかもしれない。ただ、キ 
ヤラクタにもう少し凝ってもよかったかも。 


■ 特別審査員長からのお言葉 

こんな難しいゲームを MSX で作れるなんて凌い。悲しいくらい全然でき 
ませんでした俟)。レベル設定さえできていれば……。多分、3画面に納め 
るためにレベル設定が削られたんじやないかな。レベル設定ができれば、大 
賞も夢ではなかったと思うよ。 


[スペース]キーまたはトリガ 
ボタンで、泡を踏み台にして自キ 
ャラである猫をジャンプさせなが 
ら、カーソルキーで左右に移動さ 


せ、画面の上端までたどり着けれ 
ば1面クリア。次の面に進みます。 

この世界には重力があり、その 
ままだと、猫は下に落ちていきま 


す。画面の下端まで落ちるとゲー 
ムオーバーです。そうならないよ 
うに、うまく足場を見つけてジャ 
ンプアップしてください。 


ゲーム中に上から落ちてくるし 
ずくは、猫に当たっても何ともあ 
りませんが、泡に当たると泡を消 
してしまうので注意が必要です。 




Rabbit's in Tank 
GHOST BUSTER 

Rabbit's ( 神奈川県 ) 
TANK.BAS 


ゲーム作りの基本に忠実なシユ 
ーテイングゲーム。単調なんだ 
けど、熱中した審査員もいた。 



高速モード推奨 


■審査員コメント 

ゲーム作りの基本に忠実な仕上がり。ショートプログラムということで 
単調なゲーム展開になっているものの、審査員長をはじめ、審査員の中に 
は、熱中する人も出た有力候補。作者のコメントによれば、ショートプロ 
グラムの枠内に収めるために、アイテムや敵の種類などを削ったとのこと。 


■ 特別審査員長からのお言葉 

けっこうおもしろいけど、よくあるパターンで、ひねりがない。と言いつ 
つ、ハマっていた私。タンクのデザインがカワイイよね。 


ウサギが乗つた戦車で妖怪を退 
治する シュー ティング。 カーソル 
キーでタンクを上下左右に移動し、 


相手を避けながら[スペース]キ 
一で大砲を発射して、敵の妖怪を 
倒していきます。砲弾は画面に1 


発ずつしか出ないので注意。 LIFE 
または FUEL が無くなるとゲーム 
オーバー。スコアが增えていくと、 


妖怪の種類が増えていきます。こ 
のゲームのスバラしいのはキャラ 
デザイン。2重マルです。 




タシザンマン 

バッド君（北海道 ) 
TASIZAN.BAS 


暇つぶしにもつてこいのゲー 
ム。ぜひ PocketPC 版で持ち 
歩きたい。 

マウス版では正常動作しません 






31^1 

« 碥均 


25 

: A ； 


TJTm 

SS 




高速モード推奨 


■審査員コメント 

電車の待ち時間など、 PocketPC 版で、気軽に遊ぶのにちょうどいいか 
も。効果音や、連鎖によるボーナス、歩数による滅点など、もうひと捻り 
欲しいが、ショートプログラムとしては、まとまっている。 


■ 特別審査員長からのお言蕖 

足し算を覚えられるかと思ったが……。ちょっとアイデアを捻り過ぎか 
な。数字遊びとしてはおもしろいかも。 


カーソルキーで タシザン マン 
「た」を動かし、画面に並ぶブロッ 
クを他のブロックにぶつけると、2 


つのブロックが消える。このとき、 
2つのブロックに書かれた数字の 
合言十がピッタリ10だと SCORE か” 


1增えます。10を越えると、1のケ 
夕だけがブロックとして残り、得 
点にはなりません。うまくブロッ 


クを押して、合計が10になるよう 
に配置してから、ブロックを消し 
ていけば高得点を狙えます。 
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MSX シヨートフ□ヴラムコンテスト結果発表！ 


オシパト 

BSC ( 北海道） 
OSI-BATO.BAS 


rogue タイプ （？） の RPG 。 
GOLD 、 MP 、 HP などを考え 
て進まないとクリアできないな 
ど、よく考えられている。 



■ 特別審査員長からのお言葉 

プログラムを 3 画面以内にするための苦労が伺える。しかし、面白さに欠 
けてしまったのが惜しい。モンスターは ABC じゃなくて#や®や十を使つ 
た方が雰囲気あるかも。 


高速モードでは CPU SPEED を 
Low (低速）にしてください。 

目的はダンジョンの地下10階を 
クリアして、 GOLD を多く持ち帰 
ることです。アルファべットはモ 
ンスター0人にぶつかると、 GOLD 


が減る代わりに HP (体力）か MP 
腐力）か AP (攻擊力）が增えます。 
[スペース] キーまたは A ボタンを 
押すと MP を1消費してまわりにダ 
メージを与えます。扉にさわると 
開きます (IMP 消費)。 




ピ II オメモ U —ズ 

夏冬春秋（栃木県） 
PILIO.BAS 


主人公ビリオを 鍛えて宿敵 ペンツを倒すまでを 描 
いた、テキス ト タイプの RPG だ。 



■審査員コメント 

テキストベースの RPG にチャレンジした意欲作魔法で体力を回復しな 
がら戦うなど、ピリオ側の戦し U こ作戦が組めるといいかも。 


■ 特別審査貝畏からのお言葉 

想像力のない人には、できません。でも想像力が逞し過ぎる人には最適 
なゲームです。私には向いてませんでした r 想像力が貧困なもんで。 


メイン画面では、以下の行動が 
選べます。 0] 宿屋へ行く（体力と 
魔力全回復、要 10G)。[c] 格闘 
場へ行く鍛える&ゴールド稼ぎ)。 
[s] ショップへ行く（アイテムの 
強化)。 M 魔術師の家へ行く腐 


力獲得、要 50G)。[k] 宿敵ペンツ 
との最終決戦。 

ショップでは、 SWORD、SHIE 
LD、ARMOR といったアイテム 
を、それぞれ50ゴールドで15ポ 
イント強化することができます。 


格闘場では、モンスターと対戦 
し、ピリオの経験を上げ、ゴール 
ドを稼ぐことができます。なお、 
体力が1のときは攻撃は成功しま 
せん。敵もとどめは刺さないので 
逃げましょう。 


決戦では、武器と魔法で戦うこ 
とができます。 

なお、 MP、SWORD、SHIELD、 
ARMOR の最大値はそれぞれ100 
です。100まで上げてから最終決 
戦に臨んでください。 


ポルシヨツト 

BSC ( 北海道） 
BALSHOT.BAS 


ルールも面白く、プ□グラ s ン 
グテクニックの評価ち离かつ 
た。 惜しくも入賞ならず。 



高速モード推奨 


■ 特別審査員長からのお言葉 

けっこう良くできてるけど、難しい。普通の玉突きでも良かったかも。時 
間制限を付けて得点を競うようにしたほうが面白いかも。 


灰色の玉で白い玉を弾いて、青 
い玉に当てないように、赤い玉に 
当てるゲームです。 

灰色の玉は、 カーソルキーの下 
と右で動かします。 キーを 離すと、 
その位置から白し、玉にぶつかりま 
す。重力の影響があるので弾道を 


予測して弾いてください。赤い玉 
に当てると SCORE が+1点、1回 
のシヨツトで2つ目の 赤い 玉にも当 
てると+3点。赤い玉に当てられな 
いと CHANCE が一1点。 青い 玉に 
当てるとやっぱり一1点。 CHAN 
CE が0でゲームオーバー。 




Bump MSX 

Eli-Jean 

Leyssens 

( ドイツ） 


• 海外からも応募作あり！ 

今回のコンテスト、海外からも応募が 
あった。 MSX らしいワールドワイドな大 
会になった。残念ながらノミネート作品 
にはならなかったが、 MSX プログラマー 
のチャレンジ魂は、どこの国でも熱いぜ！ 
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オプション 


TEXT : MSX アソシエーション 


MSX にはさまざまなオプション機器が存在するが、そのなかでも特に謎に包まれているのは MSX - 
AUDIO ではないだろうか。インターネツト上で検索をかけてみても、正確な情報はほとんど皆無と 


いってよい状態で、ユーザーの認識も薄かったことがうかがえる。ここでは、当時の資料などを参 
照しながら、 MSX の目指した「ホームコンピュータとしてのオーディオ」を探ってみよう。 


2 つの音源規格 —— MSX-MUSIC と MSX-AUDIO 


MSX で「音」を出す方法はいく 
つあるかご存知だろうか。標準の 
MSX では 、 PSG (Programmable 
Sound Generator ) 音源が搭載さ 
れているのは知っていると思うが、 
その他に、1ビットサウンドポー 
卜なんてものも存在する。キーボ 
ードから文字を入力した際に r ブ 
ッブッ j と鳴る音がそれである。 
また多少強引ではあるが、カセッ 
トインターフェースのリレーもあ 
る意味 MSX らしい音源だと言え 
るかもしれない 0 ^。 

また、標準装備ではないオプシ 
ヨン規格として FM 音源というも 
のがある。この FM 音源の規格は2 


つあり、それが MSX - MUSIC と M 
SX - AUDIO だ。 

MSX-MUSIC は OPLL ( YM 24 
13) と呼ばれる FM 音源 LSI を採用 
しており、 「 FM 6 音+リズム音源5 
音」または 「 FM 9 音」の2種類の 
動作モードから一方を選ぶことが 
できる。出力はモノラルである。 

MSX - MUSIC が最初に搭載され 
たのは、1988年に松下電器から 
発売された 「 FM - PAC 」 であり、定 
価は7800円。それ以前に発売さ 
れていた 「PACJ はゲームのデ 
一夕を保存するためのメモリーカ 
一トリッジであったが、 FM-PAC 
はそれに FM 音源を追加したもの 


だ。 PAC は定価3800円だったの 
で、 FM 音源の付加価値は差し引 
き4000円分ということになるが、 
そんな計算を抜きにしても FM - 
PAC は充分割安感のある魅力的な 
商品だった。そのため、 FM-PAC 
は爆発的な勢いで普及することと 
なり、 MSX - MUSIC は MSX 界に 


おけるデファクトスタンダードと 
なった。 MSX 2+ 規格ではオプシ 
ヨンではあるがほとんどの機種に 
搭載され、 MSXturboR 規格では 
標準装備として組み込まれ、名実 
ともにスタンダードな規格となっ 
た。 MSXPLAYer にももちろん搭 
載されている。 


表1 MSX の FM 音源規格 


規格名 

MSX-MUSIC 

MSX-AUDIO 

発表年 

1988 

1986 

音源チップ 

OPLL 

型番 YM 2413 

MSX-AUDIO (OPL + PCM ) 

型番 Y 8950 

動作モード 

fFM 6 音+リズム音源5音または FM 9 音 

ユーザ音色数 

1音 

32 音 

PCM 

なし 

8 ピット PCM または 4 ビット ADPCM 



CSM 音声合成 

その他 

なし 

ミュージックキーボード 

MIDI (オプション） 

価格 

7800円 ( FM - PAC ) 

3万4800円 ( FS - CA 1) 


糸1カセット テープレコーダー 用のリ レーを オン/オフすることで「カチッ J という音が出る。 
PAC とは 「Pana Amusement Cartridge 」 の略 n 


MSX_AUDIO の豊富な機能 


MSX - MUSIC が「光」ならば、 
もう1つの音源規格である MSX-A 
UDIO は「影」と言えよう。 MSX - 
MUSIC よりも2年早い1986年に 
発表された MSX - AUDIO は 「MS 
X-AUDIO LSI ( Y 8950 )J を搭載 


していた。規格名と LSI 名が同一 
なので、 LSI については以後型番 
( Y 8950) で記述する。 

Y 8950 は大まかに分けると FM 
音源部と PCM 音源部で構成され 
る。 Y 8950の FM 音源部は OPL (Y 


3526) と完全互換になっている。〇 
PL とは、 MSX - MUSIC に搭載さ 
れている〇 PLL の上位互換版 FM 
音源 LSI (正確には OPL の機能縮 
小版が OPLL ) であり、 OPLL と同 
様に 「 FM 6 音+リズム音源5音」 


または 「 FM 9 音」の2種類の動作 
モードを持つ。最大の違いは自作 
音色で、 OPLL では1音色しか作 
成できないのに対して、 OPL では 
最大32音色まで作成可能。出力は 
OPLL と同じくモノラルである。 
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PCM 音源部はデータ形式を「8 
ビット PCM 」 または「4ビット AD 
PCM 」 から選ぶことができる 。 PC 
M の録音 • 再生時のサンプリング 
レートは 1.8 KHZ 〜 16 KHz 0 AD 
PCM は録音時のサンプリングレー 
卜は PCM と同様で1 .8 KHz 〜 16 K 
Hz だが、再生時は 1.8 KHZ 〜 50 K 
Hz となっている。 ADPCM には最 
大サンプリングレート 50 KHZ での 
再生が可能な、当時最高峰のもの 
が搭載されていた。 

また、データを再生する際には、 
どのサンプリングレートで録音さ 
れていても内部では 50 KHZ で補間 
リサンプリングを行っており、音 
声波形はスムージングされて出力 
されるため、データをそのまま音 
声波形として再生するだけの AD 
PCM よりも格段に良い音を出し 
ていた。 

その他にも、 MSX - AUDIO には 
CSM (複合正弦波モデル）音声合 
成機能がある。残念ながら MSX 
で使用された例は聞かなし、ので他 
機種の例をあげるが、 PC -8801 
SR 用のシルフイード（ゲームアー 
ツ） で 「ザガリテ」としゃべらせて 
いた機能である。 


さらに、ミュージックキーボー 
ド接続端子を使ってキーボードか 
ら FM 音源や ADPCM を演奏させ 
たりする機能や、オプション規格 
で MIDI 対応というものもある。こ 
のオプションは結局実現はしなか 
ったが . 〇 

また、外部端子としては PCM 
データ入力用のマイク端子や、音 
源自体はモノラルなのになぜかス 
テレオの音声出力端子、先のミュ 
ージックキーボード用の接続端子 
がある。 

MSX - AUDIO が搭載された製品 
としては、これも松下電器から 
1987年に 「 MSX オーディオユニ 
ット ( FS - CADJ が発売されてい 
る。しかし、これだけの多機能 • 
高性能は当然コストにも跳ね返っ 
てしまう。定価3万4800円。 FM - 
PAC の約4倍強の価格である。も 
っとも、 FM - PAC は機能面からの 
比較では「安すぎる」と言える存在 
だったし、他機種で発売されてい 
た FM 音源ボードと比較してもか 
なり安かったのだが……。 

しかし、当時の MSX の主カユ 
ーザーは中高生であったことを考 
慮すれば、 MSX - AUDIO は非常に 


割高なオプションであった。ほぼ 
同時期に松下電器は低価格 MSX 2 
の FS - A 1 を販売しているが、なん 
と本体 （2 万9800円）よりも高いの 
である。さらに、 「 A 1 コンポ」シリ 
—ズと銘打って、 FS - A 1 シリーズ 
とのマッチングに特化したデザイ 
ンを採用したことから、他の MSX 
ではカートリッジスロットに差す 
ことすらできない機種もあらわれ 
る始末（写真}。 

そんなこともあって、 MSX-AU 
DIO 規格は日本国内では全くとい 
っていいほど普及せずに終わって 
しまった。文才応しているソフトもコ 
ンパイルの一部のソフトなどごく 
わずかで、それらも FM 音源のみに 
対応したものであることから 、 PC 


M を含めた MSX - AUDIO 規格の特 
長を充分に活かしているものは皆 
無という状態である。日本国内のイ 
ンディーズ系ソフトも同じ状況で 
あり、全世界で500万台近く販売 
された MSX なのにも関わらず 、 MS 
X-AU D 10規格に対応しているソフ 
卜は数えるほどしかないのである。 

だが、海外市場においてはオラ 
ンダのフィリッブスが Y 8950 を搭 
載した 「MSX MUSIC MODULE 」 
という音源カートリッジを販売し 
ており、こちらのほうはそこそこ 
普及していたようである。ただし、 
このハードウエアには MSX-AU 
DIO BIOS ( M - BIOS ) が存在しな 
いため、 MSX - AUDIO 規格を満た 
していないのは残念だ。 



拡張 BASIC の謎 


MSX - AUDIO 規格には拡張 BA 
SIC が含まれており、 BASIC 上か 
ら簡単な命令で FM 音源や PCM 音 
源を操作することができる。この 
命令類で面白いのは一部が2チャ 
ンネル対応になっていることであ 
る。2つの MSX - AUDIO カートリ 
ッジが存在する場合には、両方の 
MSX - AUDIO カートリッジに文才し 
て異なる パラメータを 設定できる 
ようになっているのである。ちな 
みに、この耆式は MSX - MUSIC に 
も盲腸のごとく残されている。 

このような書式が存在している 
ということは、 MSX に2つの MS 
X - AUDIO カートリツジが接続さ 
れた状況を想定していることにな 


る。確かに、 MSX - AUDIO 規格の 
仕様書から最大構成を見てみる 
と、 Y 8950 が2つ存在してもよい 
仕様になっている（表2)。これを 
実現させるには1台の MSX に MS 
X - AUDIO カートリッジを2個差さ 
なくてはならないのだが、現実的 
な話ではない。 

さらに、メモリマップド I / O の 
仕様では1つのスロットに2つの 
Y 8950 を搭載することも想定され 
ている。また I / O ポートの割り当 
てについては、 MSX - MUSIC では 
1つ分しか I / O ポートが割り当てら 
れていないが、 MSX - AUDI 〇規格 
では最大で2つ分の I / O ポートが確 
保されている。どうやら、 MSX-A 


UDIO 規格の立案者はなんとして 
も Y 8950 を2つ付けたかったよう 
に思われる。当時この規格を考え 
た人は一体イ可を考えていたのだろ 
うか。 

ところで、なぜ「2つ」なのだ 
ろうか。当時の MSX はスロットは 
2つ空いていたからという理由も 
あるだろうが、ここでひとつ仮説 
を立ててみよう。 「 MSX-AUDIO 
規格では Y 8950 を2つ搭載してス 
テレオ出力を行うことを想定して 
いたが、結局見送られた」という 
のはどうだろう。そうすれば、無 
用な害式が組み込まれていること 
も、なぜかステレオ音声出力端子 
がついていることも説明できる。 


しかしここで問題になるのが、 
BASIC 上でどうやって実際に演奏 
させるのかということである 。 MS 
X - AUDIO 拡張 BASIC のコマンド 
の中には、前述のように2つの MS 
X - AUDI 〇カートリッジ （ Y 8950) 
に対して同時に処理できるように 
なっているが、肝心の PLAY 文に 
はそのような拡張は行われていな 
い。 FM 音源を演奏させるために 
使う PLAY #2 コマンドでは、最大で 
も FM 9 音 + ADPCM 1 音 + PSG 3 
音までしか演奏できないのである。 

もう少し PLAY 文の文法を読み 
解いてみよう。 「 PLAY #0」 のとき 
には PSG のみが演奏され 、 「PL 
AY #1」 ではオプション規格で 
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MIDI が、 「PLAY#2」 では Y8950 
が演奏されることになっているが、 
実は 「PLAY#3」 という コマンド 
も存在しており、 「PLAY#2」 と同 
様に Y8950 が演奏される。 

ここで勘の銳し、方はお分かりに 
なったかもしれない。 

そう、 PLAY#2 では左右どちら 
かのチャンネルに割り当てられた 
Y8950 を演奏させ、 PLAY#3 では 
もう一方のチャンネルの Y8950 を 
演奏する……、といった仕様を考 
えていたのではないだろうか。残 
念ながら、コスト面や BASIC の処 
理スピードなどの問題から実現し 
なかったようだが、なかなか凄い 


ことができる環境を目指していた 
と思われる。 

以上の仮説をふまえて、 MSX 
アソシエーションが所有する MS 
X-AUDI 〇規格の資料を再度注意 
深く読んでみたところ、なんと英 
語版の資料に重要な記述が存在す 
ることが判明した。 I/O ポートの 
割当てに関して 「Audio/Lj「Aud 
io/R」 という記述があり、また MS 
X-AUDIO BIOS (M-BIOS) のソ 
ースファイルにも 「LchJ「RchJ な 
どといった、ステレオ化を前提と 
したコメントがあちこちに記述さ 
れていたのである。 

残念ながら、 PLAY# コマンド 


による FM 音源のステレオ対応に 
関しての記述は存在しなかったが、 
PCM に関してはステレオを意識し 
たコメントが書かれていた。 BIOS 
レベルではステレオ出力に対応し 


ていることが証明されたのである。 
MSX-AUDIO 規格とは、 Y8950 
を2個搭載してこそ本来の性能を 
発揮するものとして設計されたの 
だ。 


表 2 MSX-AUDIO の構成 



II 小構成 

最大構成 

音源 LSI 

MSX-AUDIO LSI 

MSX-AUDIO LSI 


(Y 895 0) 

(Y 8950 ) x2 

DACLSI 

YM- 3014 

YM-3014X2 

ADPCM/PCM 

データ用 ROM 

なし 

256Kbit x 8 

ADPCM/PCM 

データ用 RAM 

256Kbit x 1 

256Kbit x 8 

ブ□グラム用 ROM 

1 Mbit Mask ROM 

プログラム用 RAM 

4Kbyte 

入出力端子 

ミュージックキーボード接続端子 
音声入力雜子（マイクレベルミニジャック） 

音声出力端子（ラインレベル RCA ジャック） 


MSX - AUDIO の目指したもの 


ヤマハは過去に独自の拡張ハー 
ドウエアとして、当時のベストセ 
ラーシンセサイザーであった DX7 
に匹敵する FM 音源 • OPM (YM 
2151) を MSX にネ妾続させたこと 
がある。普通に考えれば、このシ 
ステムをそのままオプション FM 
音源規格として規格化するべきだ 
ったと思われるが、あえて性能の 
劣る OPL を MSX-AUDIO LSI の 
FM 音源部とした理由は何だった 
のだろうか。ここからは憶測にな 
るが、 ADPCM を搭載したかった 
がために、 OPM よりも安価な OP 


L を選んだのではないかと考えら 
れる。 

MSX2 規格に採用された VD 
P • V9938 は MSX のビジュアル 
面を大きく向上させた。256色の 
グラフィックを表示したり、デジ 
タイズやスーパーインポーズを行 
うなど、当時の高級パソコンなど 
に匹敵するだけの能力を獲得して 
いる。モニターへ画面を「出力」 
するだけでなく、テレビ放送など 
の画像を取り込むという「入力」 
についても同時に意識した拡張だ 
と言えるだろう。 


その方向性から考えるに、オー 
ディオ面においても同様の拡張を 
目指していたのではなかろうか。 
音源を PSG 音源から音質の良い 
FM 音源にするとか、発声音数を 
增やすといった「出力」方面での 
拡張はもちろんだが、それ以上に 
「入力」として、外部の音をそのま 
ま録音できる能力が欲しかったの 
ではないか。 

MSX はホームコンピユータであ 
り、ときにはテレビのように、ま 
たあるときには電話のように使え 
なければならない。この発想を延 


長させれば、生の音をそのまま録 
音し、そのまま再生できる PCM 
は、 MSX にとってなんとしても搭 
載させたい必須の機能だったので 
ある。 

これは、後の MSXturboR 規格 
におし、て PCM が標準となったこと 
からも推測される。はたから見れ 
ばほとんどオマケのように思われ 
がちであるが、 MSXturboR の PC 
M 機有巨とは、 MSX-AUDIO の頃か 
ら待望されていた、いわば執念の 
結晶とも呼べる機能だったのだ。 


音楽面における MSX の先見性 


話を昔に戻そう。 MSX-AUDIO 
規格が発表された1986年当時の 
パソコンで PCM の録音.再生が 
できたのは、シャープの X68000 
程度である。実は、 Y8950 の AD 
PCM は X68000 に搭載されている 
ADPCM よりも高性能だったので、 
ADPCM の録音•再生という観点 
からみれば当時における最強スぺ 
ックであったといっても過言では 
ない0 

X68000 の ADPCM 用 LSI はも 


ともと音楽用ではなく、電話の留 
守録用に設計されていたものであ 
る。そのためハードウェア上でリ 
アルタイムに周波数の変更も、音 
量の変更もできなかった。このよ 
うな ADPCM 用 LSI が搭載された 
のは、音楽と同期して ADPCM を 
鳴らすという発想がシャープには 
なかったためではないかと思われ 
る。 実際、この ADPCM が FM 音源 
と同期して鳴らせるようになった 
のは、ユーザーが作成した音源ド 


ライバが公開されてからである。 

しかし、 Y8950 は音楽用を前提 
に考えられていたため、ハードウ 
エア上でリアルタイムに ADPCM 
のサンプリングレートを変更でき 
たし、音量の変更も簡単にできた。 
なんといっても、 BASIC から FM 
音源と PCM 音源を同期させて演 
奏ができたのである。これは他の 
追随を許さない機能であった。 

コンピュータ音楽のシーンにお 
いて80年代前半に「安価な MIDI 


システム」という位置づけで時代 
の最先端を走っていた MSX は、 
M 旧I以外においても 「FM 音源+ 
PCM 音源」という80年代後半から 
90年代はじめのコンピュータミュ 
ージックの最先端を走ろうとして 
いたのである。 

また、この後には MSXturboR 
のオプション規格として 「MSX- 
MIDIJ なるものが発表された。こ 
の規格では、 MSX-AUDIO 規格で 
は実現しなかった、 PLAY#1 コマ 
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ンドによる MIDI 楽器の演奏がサボ 
一卜された。 MIDI を BASIC レベル 
でサポートしたことは、コンビユ 
ータミュージック史上において「最 


初で最後の偉業」だと言われてい 
る。このようにして、 MSX はコン 
ピュータミュージックシーンでは 
常に最先端を走り続けたのである。 



ついに MSX - AUDIO 復活!？ 


もしも MSX-MUSIC ではなく 
MSX-AUDIO が標準規格となって 
いたら、 MSX はミュージックコン 
ピュータとしてどんな発展を遂げ 
ていたのだろうか。想像するだけ 
でもわくわくする。今回残念なが 
ら、 MSXP し AYer に MSX-AUD 
10カートリッジを搭載することは 
できなかった。今後機会があれば、 
MSXPLAYer を MSX-AUDIO 対 
応にして、さらに実機ではまず実 
現不可能だった、 Y8950 を2個搭 


載している丨 MSX-AUDIO ステレ 
オバージョン」を発表したいと考 
えている。面白半分でもいいので、 
使ってみたいと思う人はぜひとも 
アンケートで 「AUDIO 希望」と 
記入してもらいたい。希望者が少 
ないと開発担当者も時間を割いて 
くれないので、冷やかしでもいい 
から書いてもらいたい。 

この計画が実現した暁には、幻 
と呼ばれた MSX-AUDIO にちょつ 
とだけでもいいから触れてもらい 


たい。そして、決して過去は取り 
戻せないが、 MSX-AUDIO が標準 
規格となった MSX サウンドシーン 
とはどんなものなのかを想像して 
みてほしい。 

なお、ファミリーソフトより今 
春発売予定のゲーム C 大打擊3』 
(P. 133参照）については、この原 
稿の執筆時点において MSX- 
AUDI0 規格への対応が検討され 
ている。もし対応となれば、 
MSX-AUDIO カートリッジと大容 


量メディアを使用することによっ 
て、ほぼ フル ボイスで ゲームを 楽 
しむことができるだろう。 

数ある MSX 用のオプシヨンのな 
かでも、もっとも不遇な歴史を背 
負ってしまった MSX-AUDIO 規格 
だが、その理念はまだ死んでいな 
い0このページは、現在も MSX ユ 
ーザーであり続ける私たちにとっ 
て、新たな挑戦への第一歩なので 
ある……〇 


表3 MSX - AUDIO 拡張命令一 M 


[内容 

2チャンネル対応| 

拡張ステートメント 

APEEK 

MSX - AUDIO のシステムメモリの内容を読み出す 


AP 0 KE 

MSX - AUDIO のシステムメモリにデータを書き込む 


AUDIO 

MSX - AUDIO のシステムを初期化する 


AUDREG 

Y 8950のレジスタに値を霤き込む 

〇 

BGM 

パックグラウンド処理を行うか指定する 


PITCH 

FM 音源の楽音の音高（ピッチ）を与える 


PLAY # 

MML にしたがって演奏する 


PLAY 

PLAY 文が音楽を演奏中かどうかを返す 

〇 

STOPM 

バックグラウンドで実行中の PLAY 文の演奏、 ADPCM 、 MK 記録再生を停止する 


SYNTHE 

MSX - AUDIO 内蔵アブリケーシヨンを呼び出す 


TEMPER 

音律（テンペラメント）を与える 

〇 

TRANSPOSE 

FM 音源の楽音に対してセント単位で移調を与える 

〇 

VOICE 

FM 音源の各チャネルに音色（ボイス）を直接指定する 


VOICE COPY 

音色パラメータデータの転送を行う 


ADPCM / PCM ステートメント 

CONVA 

PCM 形式のデータを ADPCM 形式のデータに変換する 


CONVP 

ADPCM 形式のデータを PCM 形式のデータに変換する 


COPY PCM 

ADPCM 、 PCM データを転送する 


LOAD PCM 

フロッピーディスクから ADPCM / PCM 音声ファイルをロードする 


PCM FREQ 

ADPCM を再生中にサンプリング周波数を変更する 

〇 

PCM VOL 

ADPCM / PCM の再生の音置を設定する 

〇 

PLAY PCM 

ADPCM / PCM 音声ファイルを再生する 

〇 

REC PCM 

ADPCM / PCM で音声を音声ファイルに録音する 

〇 

SAVE PCM 

ADPCM / PCM 音声ファイルをフロッビーディスクへセーブする 


SET PCM 

ADPCM / PCM 音声ファイルを初期化を行う 

〇 

インスツルメントステートメント 

INMK 

ミュージックキーボードの変化を知らせる 


KEYON/KEVOFF 

インスツルメントにキーオン、オフを与える 


MK PCM 

インスツルメントとして演奏する ADPCM のファイル番号を指定する 


MK TEMPO 

ミュージックキーボード演奏記録、再生とメト□ノーム機能の速度を設定する 


MK VE し 

インスツルメントにベ□シティを設定する 


MK VOICE 

インスツルメントの音色（ボイス）を設定する 

〇 

MK VOL 

インスツルメントの音置を設定する 

〇 

■ MK (ミュージックキーポード）記録ステートメント 

APPEND MK 

MK 記録の追加記録を行ろ 


CONT MK 

ST 0 PM によって停止した MK の記録、再生を再開する 


MK STAT 

MK 記録システムの状態を知らせる 


PLAY MK 

MK 記録を再生する 


REC MK 

インスツルメントの演奏を記録する 


RECMOD 

MK 記録の記録モードを設定する 



MSX MAGAZINE 永久保存版2 151 






























































MSKPL^YIer 

TipsM 


MSXPLAYer を使い込んでいくと、ちょっと疑問に 
思う点や困った点もでてくるだろう。ここでは、そう 
いった MSXPLAYer の Tips を Q & A 形式でまとめ 
ておぐ基本的な使い方は、「スタート MSXPLAYer 」 
にあるので、そちらを参照してほしい。 


>> MSXPLAYer の操作と動作 


111 フロツビーディスクを MSXPLAYer 

で使つたら、 MSX 実機で動作しなく 
なつた！ 


Windows98/98SE/Me は、読み込みを 
するだけでもディスクの一部（ブートセクタ）の 
データを書き換えてしまいます。その際に、わ 
ずかですが起動用のプログラムを書き演されて 
しまうソフトがあります。その場合は MSX 実 
機でも起動しなくなり、元に戻すことも不可能 
です。必ずプロテクトノッチを開けて （= 書き 
込み禁止にして)使用してください。 

ディスクに直接セーブするタイプのゲーム 
や、プロテクトノッチを閉じていないと起動で 
きないタイプのゲームは絶対に使用しないでく 
ださい。ユーザーディスクを別に用意するタイ 


V MSXPLAYer の動作速度が遅い、 

または他のアプリの速度が遅くなる 
のですが？ 


「CPU SPEED」 のボタンが [SLOW] になっ 
ている場合は、 [NORMAL] にします。それで 
も遅い場合は、 CPU 速度が不足していると思 
われるので、 「FRAME RATE」 のボタンを1つ 
ずつ [LOW] 側に変えて試してください。また、 
グラフィックチップのドライノ《を最新版にする 
ことで改善されることもあります。詳しくは各 
メーカーの Web サイトなどをご覧ください。 

なお、 MSXPLAYer の起動時に「現在の画面 
モードのままで起動する」を選択した場合は、 
バックグラウンド側のアプリが重くなることも 
あるので、できるだけ「推奨モード」で起動して 
ください。 


|i| 「 view 」 つてどんな機 gg ? 

ウインドウのタイトルバー左端のアイコンを 
クリック、タイトルバーを右クリック、または 
タスク バーを 右クリックすると表示されます 
が、 MSXPLAYer では無効となります。設定 
は変更しないでください。 



畲 「view」 の設定は、変更しないようにしよう 


プのものは、ユーザーディスクのみを書き込み 
可能とすることで遊ぶことができます。 


35インチフロッピーディスク [T" 
ノッチを開けると「書き込み禁 


止」になる。 

ライトプロテクトノッチ 


Bi ブログラムの実行中に 「FRAME 

RATE 」 のポタンを押しても大丈夫？ 

内部の処理は変わらないので問題は起きませ 
ん。ただし、 [HIGH] や [REAL] を設定した場 
合は' PC のパフオーマンスが要求されるため、 
PC のスペックによっては全体的な動作速度が 




デスクトップ解橡度を逞択してさい 
♦ 800 x 600 / 1 6 brt カラーモードにして起肋す以推奖〉 

現在の® 面 モードのま亥で起助する 
※:^ット々ラーモード以外て 1 J 
正策こ! Wt しな I via'W ます 


::: mz 


起辨止 


會起動時画面。「推奨モード」で起動しよう 


Bi 「マウス版」「ジョイパッド版」の 

違いって何？ 


ボート1にマウスが繫がっているか、ジョイ 
パッドが繫がっているかの達いです。マウスを 
使う必要があるときだけ「マウス版」を起動して 


1 タイトルパーの最小化ポタンを押した 

ら、タスクパ 1 -か表示されなくなった！ 

「推奨モード」で起動した際、このような症状 
が起こる場合があります。 MSXPLAYer に戻 
る場合は、 [Alt] + [Tab] キーなどを使用して 
ください。 


|_| MSX と Windows で同じファイル 

を同時アクセスするのは危険？ 


MSXPLAYer と Windows (エクスプローラ） 
から同時にフロッピーディスクへアクセスする 
のは、データを破壊する恐れがあるので危険 
です。 MSXPLAYer の実行時には、可能な限 
りエクスプローラは使用しないでください 〇ハ 
ードディスク内の仮想フロッピーディスクを 



奮 「FRAME RATE 」 の4つのボタン 


遅くなる 

ことがあ 

ります。 


ください。 

また、「マウス版」と「ジョイパッド版」がアク 
セスする仮想フロッピーディスクは共通ですの 
で、ジョイパッド版で作ったファイルは、マウ 
ス版でもそのまま読み込めます。 


使う場合は、同時アクセスは発生しません。 


ジ J MSXPLAYer の画面がずれて 

表示されます！ 


I 「 SPEED 」 のポタンが 「 NORMAL 」 
の状態でも、動作が異常に遅いので 
すが？ 


「Windows Update」、 またはハードウェア 
の製造元の Web サイトから、最新のドライバ 
をダウンロードして更新することで、改善され 
る場合があります。 


| t | MSX - DOS 1 を使いたいんですが？ 

BASIC 版の MSXPLAYer を起動したら、デ 
イス クアイコンの 「B」 を選択して、 [1] キー（テ 
ンキー不可）を押しながらリセットボタンを押 
すと、 MSX-DOS1 が起動します。通常は、 [1] 
キーを押さずに MSX-DOS2 をお 使し、ください。 


ゲームに よっては、 「SET ADJUST」 （画面 
表示位置の設定）を使って画面の揺れを表現し 
ているゲームがあり、画面のズレた状態でリセ 
ットなどをかけると、ズレた状態で保持されて 
しまいます。このような状態になってしまった 
ら、同じスキンの BASIC 版 MSXPLAYer を起 
動して、 「SET ADJUST (0,0)」とすると正常 
な表示に戻ります。 
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MSXPLAYer Tips 集 


I プログラムの実行中に 「 SPEED 」 の 

ポタンを押しても大丈夫？ 


[SLOW] [NORMAL] [FAST] は、内部での 
タイミングを維持したままスピードの制御を行 
っているため、プログラムの実行中に切り替え 


ても大丈夫です。 BASIC ソフトなどで初期設 
定の待ち時間を減らしたい場合などに使用して 
ください0ただし、 VDP (画面描画）の速度や 
BGM の速度は変化しません。また、ソフトに 
よっては(特にゲーム） [NORMAL] 以外だと正 
常に動作しなくなる場合があります。 

[〇〇]は、マシンスペックを最大限に引き出し 
ているために、タイミングの制御がなされてい 
ません。ゲームなどは暴走する可能性が高いた 



t 「 SPEED 」 の4つのボタン 


め、利用 
は限定さ 
れます。 


m MSXPLAYer は複数同時に起動で 
きる？ 


できません。別のゲームを遊ぶ場合は、起動 
中の MSXPLAYer を終了してから再度実行し 
てください。 


1^1 Windows のエディタで作ったプロ 
グラムを、カツト&ペーストで MSX 
PLAYer に移せるの？ 


MSX と Windows の使用する文字データが 
異なることから、カット&ペーストで移すこと 
はできません。 

フロッピーディスクを介して読み込ませるこ 
とは可能ですが、半角ひらがなと特殊記号につ 
いては対応していません。 

Q FDD アクセスランプは、何のため 
についているの？ 


フロッピーディスクで供給されていたソフト 
のなかには、アクセスのために数十秒間待たさ 
れるものがありました。仮想フロッピーディス 
クにおいては待ち時間が大幅に短縮されていま 
すが、数秒間動作が停止しただけでも「暴走し 
たのでは？ J と誤解される可能性がありますの 
で、内部の動作が確認できるようにランプをつ 
けています。 


FDD in USE 


會アクセス時にランプが点滅する 


MSXPLAYer を起動させたまま、 
タスクを他のアブリケーシヨンに 
切り替えると？ 


その間は動作が停止します。アクティブ状態 
に戻すと動作は再開します。 


m [ PAUSE ] ポタンを押しても動作が 
停止しなぃ！ 


一部のソフトでは停止しないものがありま 
す。これは、 PAUSE 機有巨が MSX 内部の割り 
込みを利用しているからです。割り込みを無視 
しているソフトでは停止しません。 



奮動作を停止させるためのボタン 


J [ EXIT ] ボタンと Windows の 

[ X ] ポタンと CDil いは？ 


[EXIT] ボタンを押すと、「終了しますか？」 
と尋ねるダイアログが出てきます。これに対し 
て、ウィンドウの[X]を直接クリックするとダ 
イアログを出さず、即時に終了します。 


>> MSXPLAYer について(前号からの変更点を含む) 


方向キーが斜めに入らない！ 


|1 P turboR なのにゲームが速くなりません！ 


PocketPC 2002では、斜め方向を認識する 
ことができない tt 様となっています。 

今号に収録しているソフトも、斜め方向の入 
力が不要なものを PocketPC 用として収録し 
ています。 


1 MSXPLAYer で動作しないソフトを 
見つけた！ 


MSXturboR 以前のソフトウェアは、高速モ 
ードでは正しく動作しなし、可能性があるため、 
MSXturboR 専用のソフトウェア以外では高速 
モードで起動できないようになっています。 

それでも高速モードで起動させたい場合は、 
「GAMEBOOT.COM」 を使用すると強引に高 
速モードで起動できる可能性があります。 
GAMEBOOT.COM でソフトウェアを起動す 


ると、最悪の場合、フロッピーディスクを破損 
する可能性があります。使用に際しては、自己 
責任でお願いします。 

GAMEBOOT.COM は、 MSXPLAYer 
BASIC 版の仮想ディスク 「B」 の 「M_MAG2J デ 
ィレクトリに入っています。 MSX-DQS のプ 
ロンブト上で 「GAMEB00T」 と入力し、画面 
の指示に従ってください。 


QP turboR で自作プログラムを実行すると速度が速すぎる！ 


どのような症状が発生したのかを MSX アソ 
シエーション (http://www.msxa.fcm.co.jp/) 
にご連絡ください。市販のソフトウェアであれ 
ばそのタイトルを、自作のソフトウェアであれ 
ばそのプログラムリストをご提供ください。い 
ただいた情報については、今後の開発に活かし 
ていきます。 


Ml BASIC プログラムの動作が 
遅いのですが？ 


プログラムが高速モードで動作することを前 
提に作られている可能性があります。高速モ 
ードのランプが点いていることを確認してくだ 
さい。 


BASIC 版の MSXPLAYer を起動させると自 
動的に MSXturboR と同等の「高速モード」とな 
ります。その他に、 MSX2 十までの速度を再現 
した「標準モード」も存在しており、起動時に [1] 
キー(テンキー不可)を押し続けると標準モード 
になります。また、 BASIC プログラムの途中にウ 
エイトを入れて調整する方法もあります。ウェイ 


m pcm 機能は使えますか？ 

再生はできますが、録音はできません。主に 
既存のプログラムを動作させるために残してい 
る機能です。 


卜のかけ方には主に次のような方法があります。 
ただし、_方法では実行速度がマシンの環境 
に依存しますので、②<7)方法を推奨します。 
(DF0R 〜 NEXT 命令で空ループを作る 
©CALL PAUSE# を使用する 



畲高速モード時に点灯する 


@ MIDI は使えますか？ 

現在の MSXPLAYer は MSX-MIDI に対応し 
ていませんので、使うことはできません。 
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HI MSXturboR の実機で作つたフロツピーデイスクを入れて起動しても、 

高速モードになりません！ 


B 1 MSXPLAYer 以外の MSX エミユレ 

一夕に対する見解は？ 


MSX エミュレータについては歓迎します。 
著作権を侵害するソフトウェア （BIOS やゲー 
ムなど）が同梱されていなければ問題ないと考 
えています。 

また、 「MSX」 は商標ですが、 ユーザーが 
MSX の名を冠したソフトウェアを開発•公開 
することへの制限は、とくに設けておりませ 
ん。 


MSXturboR は、フロッピーディスクをフォ 
ーマットした 0S によって起動するモードを切 
り替えています。「標準モー KJ で起動するフロ 
ッピーディスクを作成する場合は、 MSX- 
D0S1 (DISK BASIC バージョン1.0〉でフォ 
ーマットを行ってください。 

「高速モード」で起動するフロッピーディスク 
を作成する場合は、 MSX-DOS2 (DISK 


BASIC バージョン 2.0 以降）でフォーマットを 
行います。 

また、 MSX-DOS1 で使用していたフロッピ 
ーディスクを高速モードで起動できるようにす 
るには、 MSX-DOS2 の FIXDISK コマンドを 
使用してください。 FIXDISK の詳細について 
は、本誌巻末の 「MSX-DOS2 コマンドリファ 
レンス」を参照してください。 


>>ファイル操作 


t て1フロ ッ ピーディスクドライブからファイルをコピーして、 

昔作ったゲームを遊びたい！ 

以下の手順でコピーすることができます。 


「仮想フロッピーディスク J つて何？ 

フロッピーディスクで供給されたソフトをそ 
のまま利用するために、ハードディスク内にお 
いてフロッピーディスクの内容を再現したもの 
を「仮想フロッピーディスク」と呼びます。 

MSXPLAYer に接続できる FDD は1台のみ 
ですが、ハードディスク内に4枚の仮想フロッ 
ピーディスクを持っており、それらを切り替え 
|L_JI1 11 J1 ながら使用するこ 
| RJB | C | d ] とができます。 

t ハードディスク内にある4枚の仮想フロッピー 
ディスク 


Qp 仮想フロッピーディスクとして使え 

るのは4枚まで？ 


OMSX-BASIC の場合、まずフロッピーディ 
スクを書き込み禁止（プロテクトノッチを開 
ける）にしてからドライブに挿入します。 

❷ディスクアイコンを 「FDDJ にして 「COPY •• 
*.*"TO "B:"」 と入力し、 [RETURN 
(ENTER)] キーを押します。 

このとき、選択しているディスクアイコン 
(= 実フロッピーディスク)のドライブが 「A:」 
になります（ディスクアイコンの 「A、B、C、 
D」 と、ドライブの 「A:J「B:」 は関係ないので 
注意)。 


❺ディスクの入れ替え指示 （「Insert diskette 
for drive B: and strike a key when 
ready」) が表示されたら、 コピーしたい ディ 
スクアイコンに切り替えて（仮想フロッピー 
ディスク 「D」 は最初空の状態なので、このデ 
ィスクがよい)、 [RETURN(ENTEFO] キー 
を押します。 

〇これを繰り返すことでコピーできます。 
このとき、ディスクアイコンの指定を間違え 
ないようにしてください。 

このように フロ ッ ピー デ ィス ク間で コピーす 
る場合は、存在しない 「B:」 を指定します。 


スキンのレイアウトの関係などで4枚として 
いますが、さらに增やすことも可能な設計とな 
つております。本誌収録の 『魔導 物語 1-2-3J で 
は、4枚組のソフトに加えてセーブ用のディス 
クが必要ですので、特別に5枚収録のバージョ 
ンが使われています。 


(■1ファイルはいくつまで作れるの？ 

また、階層ディレクトリ（フォルダ) 
は作れますか？ 


MSX-DOS1 では、ファイルを112個まで作 
ることができます。サブディレクトリは作れま 
せん。 MSX-DOS2 では、ルートディレクトリ 
にはファイルとサブディレクトリをあわせて 
112個まで作ることができます。また、サブデ 
イレクトリ内では個数制限はありません。 


] ファイル名にひらがな • カタカナは 

使える？ 


使えます。ただし、ひらがなについてはフロ 
ッピーディスクを介して Windows 上から読み 
込もうとすると文字化けしますので、使わない 
ほうが無難です。 


|1|フアイ;レのコピーは MSX-DOS (2) が楽って本当？ 


大量のファイルをコピーする場合、 MSX- 
DOS (2) の COPY コマンドを使うと、バッフ 
ァに使うメモリが大きいため、ディスクの入れ 
替え回数が少なくなります。 

BASIC と少し違い、 「COPY *.* B:」 のよ 
うに指示します(書式は MS-DOS とほぼ同じ)。 
MSX-DOS(2) で、 FDD から仮想フロッピー 
ディスク 「D」 にファイルをコピーする方法は、 
以下の手順で行います。 

❶仮想フロッピーディスク 「B」 を選択し、リセ 
ットボタンを押して MSX-DOS(2) を起動 
する。 

❷フロッピーディスクアイコン 「FDD」 を選択 
し、 「COPY *•* B:」 と入力する。 

❺ 「Insert diskette for drive B: 〜 J メッセージ 
が表示されたら、仮想フロッピーディスク 
「D」 を選択し、 f 可かキーを押す。 

OFDD から仮想フロッピーディスクにファイ 
ルがコピーされる。 
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MSXPLAYer Tips 集 


>> MSXPLAYer てのプロクラミンク 


|1^ブログラムリストを Windows 上で見たし VD ですが？ 


m BASIC 版を立ち上げると自動的に 
プログラムむ起動してしまう！ 


仮想フロッピーディスクの中に、以下のファ 
イルが含まれているかどうか確認してくださ 
い。ファイルは自動的に起動するように設定さ 
れています。 

• AUTOEXEC.BAS 一 BASIC プログラム 

• AUTOEXEC.BAT 一 MSX-DOS (2) のバ 

ツチファイル 


pi MSXPLAYer で作成したプログラム 
をインターネットで公開したい！ 


オリジナルのものであれば自由に公開して構 
いません。同人ソフトとして販売することも可 
能です。その際には、アーカイブの中に 
MSXPLAYer を同梱することなく、自作のフ 
アイルのみを公開するようにしてください。 


本誌前号で紹介したフリーウIア 「MSX- 
BASIC-LIST ビユ-ワ」が便利です。詳細につき 
ましては、前号146ページを参照してください。 

その他にも、プログラムをアスキー形式でセ 
ーブする方法があります。プログラムを SAVE 
命令でセーブする際、コマンドの末尾に 「，AJ を 
つけてください（例： SAVE"SAMPLE_ 
BAS..，A) 0 

アスキー 形式で セーブ されたプログラムは、 

1 MSXPLAYer で作成したブログラム 
は MSX 実機でも動作する？ 


動作します。ただし、お使いのパソコンの環 
境によっては実行速度に若干の違しヽが出ること 
があります。 


フロッピーディスクを介して Windows のテキ 
ストエディタ（メモ帳など）から読み込むことが 
できます。ただし、ひらがなと特殊記号につい 
ては反映されませんのでご注意ください。 

逆に、 Windows 上で修正 • 新規作成したプ 
ログラムを MSXPLAYer に読み込ませること 
も可能です。その際には、ファイル名を8文字 
以内、拡張子を3文字以内にしてください(通 
常は 「BASJ を使います)。 


El BASIC プログラムの拡張子は 

必ず r . BASj にするべき？ 


MSX-BASIC ではファイルの内容を拡張子 
で判別していないのでその必要はありません 
が、情習として 「.BAS」 を付けることがほとん 
どです。 


>> MSX 実機との比較 


|■屬画面モードはどこまでサポートして 
いるの？ 


すべてのスクリーンモード (SCREEN0 〜8、 
10〜 12) をサポートしています。 

SCREEN9 は、韓国の MSX2 にのみネ荅載さ 
れたハングル表示専用モードで、国内の MSX 
と同様に MSXPLAYer では搭載しておりませ 
ん〇 

III MSXPLAYer の再現性は 
どれくらい？ 


お使いのパソコンが/必要なスペックを満たし 
ていれば、 MSXturboR 規格を完全に再現でき 
ます。 turboR 規格から標準となった、 FM 音源 
(MSX-MUSIC) や MSX-DOS2 も搭載してい 
ます。 

ただし、 MSXturboR のオプション規格であ 
る 「MSX-MIDI」 は搭載しておりません。 


漢字フォントが、音使っていた MSX 
と違うような？ 


漢字フォントのデザインはメーカーによって 
違いがありました。 

MSXPLAYer では、 JIS 標準16ドットフォ 
ントを基にしたオリジナルフオントを使用して 
います。 


p 圈ユーザーメモリ（フリーエリア)は 

もっと増えないの？ 


[CTRL] キーを押しながら起動（リセツト）す 
ると、仮想ドライブが切り離され、フリーエリ 
アが增えます。ただしこの場合、仮想ドライブ 
(B:) は使えなくなります。 

また、起動時に [SHIFT] キーを押しておく 
と、 DISK BASIC が切り離されるため、フリ 
ーエリアをさらに增やすことができますが、こ 
の場合はフロツピーディスクがイ吏えなくなりま 
す。これは実機の MSX ではカセツトテープ専 
用のソフトを動作させる場合に使用する機能と 
してあったものです。 


|1|スブライトの横並び制限 ( SCREEN 3 

以下 I ま4枚、 SCREEN 4 以上1才8枚） 
はまだある？ 


あります。 MSXPLAYer では MSX を忠実に 
再現しています。また、その制限を演出として 
使っているプログラムもあるので、実機と同 
じ仕様としています。 


III SET PASSWORD、SET TITLE は 

使えるの？ 

使えません。保存されないようになっていま 
す0 


III MSXPLAYer で未対応の BASIC 

命令を教えてください！ 


① ヵセットテー 

MOTOR (Syntax error になる）、 CLOAD/ 
CSAVE (Syntax error になる）、カセットテー 
プへのデバイス指定 (BLOAD "CAS:”,R など） 
には対応していません (Bad file name エラー 
になる)。 

② プリンタ関係 

LUST、LPRINT、 プリンタへのデバイス指 
定 (MSX-DOS (2) のデバイス PRN など）には 
文才応していません（エラーにはならない)。 

③ PCM 麵 

CALL PCMREC 命令(マイク未対応のため 
録音が正しく行われない。実行した際は、 
[CTRL] + [STOP] で停止させる必要あり）〇 


m MSXPLAYer のカレンダーや 
時刻はどうなっているの？ 


Windows のカレンダー • 時刻と同期してい 
ますので、設定の必畢はありません。 


| l | MSXPLAYer から印刷は可能？ 

できません。 MSX と Windows で文字コー 
ドが異なるためです。別項「プログラムリスト 
を Windows 上で見たいのですが？」もご参照 
ください。 
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>>フロッピーディスク/ FDD / ジョイスティック/その他の周辺装置 


KwindowsXP で、 2DD (720KB) ディスクのフォーマットができない！ 


|i| USB 接続の FDD は使えるの？ 

使えます。ただしプロテクトの判別はできな 
いことが多いようです。フロッピーディスクか 
ら PC がブートできるタイプのものであれば、 
判別できる可能性は高くなります。 


^ -1BASIC から FDD が使えない？ 
エラーがでます！ 


以下の理由が考えられます。 

(DMSXPLAYer 起動時に [SHIFT] キーを押す 
と、 FDD が切り離されるため、フロッピー 
ディスクは使えなくなります。 

@1 DD フォー マッ トのフロッピーディスク 

(「MSX-DOS TOOLS」 など）は、 Windows 
側の仕様により読み込むことはできません。 
③ 2HD フォーマットのフロッピーディスクは、 
MSX の仕様により読み込むことはできません。 


〇 FDD がきちんと認識されない！ 

MSXPLAYer が認識する FDD は Windows 
の A ドライブのみです。それ以外のドライブに 
設定されていないかどうか、エクスプローラな 
どで確認してください。内蔵の FDD でも、 
BIOS の設定によっては A 以外のドライブが割 
り当てられていることがあります。 

MSXPLAYer は起動時に FDD が接続されて 
いるかをチェックします。外付けの FDD をお 
使いの際にはいったん MSXPLAYer を終了し、 
接続後再起動してください。 


ジョイスティック（ジョイパッド）はゲームポ 
一卜用と USB 接続用のどちらも使用可能です。 
また、2台まで（ジョイパッド版の場合)つなぐ 
ことができます。その場合、ボート1/2の区別 
は、「コントロールパネル」にある「ゲームコン 
トローラ」の優先するデバイスを選択して設定 
してください。なお、 MSX ではトリガーボタ 


Windows では、機種によって2つ以上のキー 
を同時に判別できない場合があります。その場 
合は、スキン上のソフトウェアキーボードを併 


MSX 用のジョイスティックを接続 
する方法ってあるの？ 


WindoWS 用としてそのような製品が市販さ 
れていれば可能ですが、編集部では確認できま 
せんでした。 


付属 CD-ROM に、 2DD ディスクを MSX- 
DOS 形式でフォーマットできるソフト 「MSX 
form] を収録しています （fsw フォルダ内の 
「MSXForm 丄 ZH」)。 具体的な使用法について 
は、付属のマニュアルを参照してください。 

環境によっては、 MSXform が正常に動作し 
ない場合があります。その際には、以下の手順 


以下に該当しないかを確認してみてください。 

① Windows など、 MSX 以外のマシンでフォ 
ーマットしたフロッピーディスクで起動した 
場合、 MSX 用ではないプログラムが実行さ 
れるために止まってしまいます。そのような 
ディスクは、 BASIC の画面が表示されてか 
ら挿入してください。 

② 1DD フォーマットのフロッピーディスク 

(「MSX-DOS TOOLS」 など)は、 Windows 
側の仕様により読み込むことはできません。 


! ^11 2HD (1.44MB) のフロッピーディ 
スクを使5ことは可能？ 


2DD (720KB) のフロッピーディスクがない 
場合は、 2HD(1.44MB) のプロテクトノッチと 
は反対側の穴(表からみて右側）を、セロハンテ 
ープなどでふさぐことで 2DD のディスクとし 
て代用できます。この場合、穴をふさいだ後に 
2DD フオーマツトしてから使用してください0 


ンを2つしか使用しません。 

ジョイスティック（ジョイパッド）からの入力 
を キーボー ドの各 キーに 割り当てるソフトウェ 
ァを常駐させている場合、動作速度の低下を招 
く可能性があります。 MSXPLAYer を使用す 
る際には、これらのソフトウェアを切り離して 
から起動することを推奨します。 


:用してください。また、ソフトウェアジョイパ 
|ッドには斜め方向のキーも用意されています。 

!■( 外付けのペンタブレツトは使えるの？ 

「マウス版」ではペンタブレットは使用できま 
せん0 pc に接続したマウスを使用して操作を 
行ってください0なお、「ジョイパツド版」のソ 
フトウェアキーボードに関しては、ペンタブレ 
ットで操作ができます。 


を試してみてください。 

〇 メニューバーの「ファイル名を指定して実行」 
で 「cmd」 と入力し、「コマンドプロンプト」を 
起動する。 

❷キーボードから以下のコマンドを入力する。 
FORMAT A: /T:80 /N:9 
(FDD が A ドライブの場合） 


③ プロテクトのかかった市販ソフトで、それが 
利用しているハードウヱアで正常な判別がで 
きない場合、起動時に停止することがありま 
す。この場合の対処はできません。 

④ 古いフロッピーディスクの場合、データが壊 
れてI、て正常に動作しなし、場合があります。 
なぉ、①の場合、 MSX-DOS2 の FIXDISK 

コマンドで正しく起動するようになります。詳 
しくは巻末の 「MSX-DOS2 コマンドリファレ 
ンス」の FIXDISK の項目をご覧ください。 


|1|フロッピーディスクの読み込みが 
異常に長くなるのですが？ 


まれに FDD とフロッピーデイスクとの相性 
により起こる場合があります。 


|i| 自側で、 FDDI 綱台^能？ 

一般的な MSX の構成と同じで1台のみです。 
MSXPLAYer では A ドライブに接続された 
FDD のみ認識します。 


スキン上のジョイパッドが使えない！ 

ソフトがジョイパッドに対応していない可能 
性があります。また、「マウス版」の場合は、ジ 
ョイノゞッドが無効になっています。 


マウスが使えないんだけど！ 

「マウス版」を起動してぃる状態で [F12] キー 
を押すと、 Windows のマウスが MSX 
PLAYer 側のマウスとして使えるようになりま 
す （Windows のマウスポインタは消える）。再 
度 [F12] キーを押すことで Windows のマウス 
ポインタが動かせるようになります。 


|_1マウス対応のブ□グラムは使えるの？ 

「マウス版」を起動することで使用できます。 
この場合、ポート1のみの対応となります。ボ 
一卜2を/ JZ' 要とする場合は使用できません。 


|11 Windows 用のジョイスティックは接続して使えるの？ 


キーポードの同時押し（カーソルキー@4め方向など）が効かなし、！ 


|1^フロッピーディスクを入れて起動すると止まります！ 
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MSXPLAYer Tips 集 


>> 手持ちのゲームで遊ぶ 


111 手持ちのフロッピーディスクのゲームで遊ぶにはどうするの？ 


必ずフロッピーディスクを書き込み禁止（プ 
ロテクトノッチを開ける）にし、ドライブに挿 
入してから、 MSXPLAYer 上のディスクドラ 


イブのスイッチを 「FDD」 に設定します。その 
状態で、 MSXPLAYer のリセットボタンを押 
してください。 


|1|昔のソフトを使つてみたいけど、動かないソフトってある？ 


0手持ちのゲームが操作できない、ま 

たは勝手にカーソルが動いちやう！ 


「マウス版」を起動していませんか？一部の 
ソフトは （MSX に）マウスが接続されているこ 
とで誤作動する場合があるので、「ジョイパッ 
ド版」をイ吏いましよう。 MSX はジョイハ。ッドと 
マウスを同じコネクタに接続するため、このよ 
うな症状が起こりえます。 


|1|ディスクのセクタを書き換えるような 

プログラムでち Pc3 題なく実行できる？ 

できます。ただし、市販のゲームでディスク 
に直す妾セーブするタイプのものは、フロッピー 
ディスクの内容を Windows 側で書き換える恐 
れがあるので、必ず書き込み禁止にして使用し 
てください。 


本誌に付属の MSXPLAYer では、 「MSX ゲ 
ームリーダー」を購入することによって、お手 
持ちのゲームカセツトを読み込んで遊ぶことが 
できます。ただし、 「MSX ゲームリーダー」は 
別売で、予約注文での販売となります（詳しく 
は、77ページをご！！ください)。 

なお、以下のソフトは動作しません。 

①カセツトテーブ版 

プログラムを読み込む方法がないため動かせ 
ません。 


② 1 DD のディスク (360KB) フォーマットに 
言21录されているソフト 

Windows の FDD は、 1DD に非対応ですの 
で動きません （Disk I/O Error になる)〇 

③ プロテクトがかかつてし、るソフト 

ソフトウェアによっては、不正コピー防止の 
ために特殊なプロテクトがかけられているた 
め、動作しない、もしくはゲームが途中で停止 
するなど、異常な動作をする場合があります。 


>> Windows 版以外の MSXPLAYer について 


|免 fpocketPC で MSXPLAYer を遊ぶには？ 


siqmarion HI で遊ぶには？ 

❶付属 CD-ROM の 「beta 」一 「sigmarion3」 フ 
オルダを開きます0 

❷フオルダ中の CAB ファイルを任意のメディ 
アにコピーしてください。 

❺ sigmarion 川にメディアをネ妾続し、コピーし 
たファイルをタップすると MSXPLAYer の 
インストールが開始されます。 

〇インストールが完了すると、スタートメニユ 
一の「プログラム」に 「MSX マガジン永久保存 
版 2J が作成されます。インストールが完了 
したら、コピーしたファイルは削除して構い 
ません。 

❺スタートメニューから MSXPLAYer を起動 
してください。 


：fl PocketPC 2003でソフトが正常に 

動作しない！ 

今回の収録バージョンはすべて 「PocketPC 
2002」に合わせて調整されているため、それ以 
外の PocketPC では動作が不安定になる場合 
があります。申し訳ありませんが、あらかじめ 
ご了承ください。 


|_l PocketCosmo で操作ができません！ 

PocketCosmo 版では、サイド コン ト ローラ 
一、 およびエスケープキーによる操作を行うこ 
とはできません。画面上にあるボタンをタップ 
して操作を行ってください。 


PocketPC には、以下の手順でインストール 
してください群細は、「スタート MSXPLAYer」 
を参照のこと)〇 

〇付録 CD-ROM の 「PocketPC」 フォルダを開 
きます。 

❷ 「black」 (黒スキン/縦)、 「white-hj (白スキン 
/横)、 「white-v」 （白スキン/縦)のフォルダに 
麵されている CAB ファイルを選んで任意の 
メディアにコピーして ください(それぞれのフ 
オルダにはすべて同じソフトが入っている)。 


L 51 PocketCosmo で遊，こIま*? 

付属 CD-ROM の 「beta」 一 「PocketCosmo」 
フォルダの中にある 「hoipple.kid J と 「hoipple. 
zidj の2つのファイルを任意のメディアにコピ 
一してください(注意：フォルダなどに入れず、 
必ずルートディレクトリにコピーすること）。 
そのメディアを PocketCosmo 本体に接続し、 
「システム」の「インストール」からソフトをイン 
ストールしてください。 

I■届横スキンが動きません！ 

今回の横スキンはチューニング中の《版で、 
初期 PocketPC 2002の一部特定の機種でしか 
動作テストを行っておりません。あえてオマケ 
として収録したものですので、動作しない場合 
があります。あらかじめご了承ください。 


❺ PocketPC にメディアを接続し、コピーし 
たファイルをタツプすると MSXPLAYer の 
インストールが開始されます。 

〇インストールが完了すると、スタートメニユ 
一の「プログラム」に 「MSX マガジン永久保存 
版2」フォルダが作成されます。インストー 
ルが完了したら、コピーしたファイルは削除 
して構いません。 

❺ 「MSX マガジン永久保存版2」フォルダを開 
き、ショートカットから MSXPLAYer を起 
動してください。 


Windows 版で作ったプログラムを 
PocketPC 版の BASIC て使いたし、！ 


Windows 版で仮想フロッピーに保存したプ 
ログラムは、インストールされたディレクトリ 
以下の 「msx」 一 「img」 フォルダ内に格納されま 
す。 img フォルダをコピーして PocketPC の同 
様のフォルダにコピーすることで、同じプログ 
ラムを使うことができます。 


PocketPC 版の BASIC は、 「black」 
(黒スキン/縦）しかない？ 


「black」 (II スキン/縦)のみ仮想キーボードを 
実装しているために、 PocketPC 版 BASIC は 
「black」 (黒スキン/縦）しか用意していません。 
「white-h」 （白スキン/横)、 rwhite-vj (白スキン 
/縦)は、ゲーム実行用と考えてください。 
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MSX 海外鼸員醣 

TEXT : Bernard Lamers 

皆さん、はじめまして。オランダから参りました Bernard Lamers (ベルナルド•ラメルス）と申します。 

私は今回、このコーナーで海外で行われている MSX 活動を紹介することになりました。 

現在でも海外では根強く MSX ファンが生き残り、活発な活動を続けています。 

ここで活動が最も盛んであるオランダ、スペイン、ブラジルの MSX 情勢についてリボートしたいと思っております。 




図1 MSX リソースセンターの 
ホームページ 
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図 2 MSX リソースセンターが経 
営している MSX ウ I プシヨッフ 


Report by MSX Correspondents in Holland 

MSX ユーザーイベントは年間 3 回以上 
モットーは睡眠より MSX ? 


Kingdom of the Netherlands 

オランダ王 H 


ンロードできるコーナー、ウェッブショッ 


プなど、さまざまなサービスを提供してい 


る。一 H のアクセス数は2500〜3000件で、 
世界一 MSX ユーザが集まる場所と言って 
も過3ではないだろう。 


もともとサービスは英語だけだったが、 
今年10月からスペイン語のサービスもスタ 


ート〇近日、ウェッブショップのインター 


フヱースを H 本語に訳す予定。 H 本で人手 


MSX 

リソースセンター 

MSX リソースセンター ( http :// www . 
msx . org ) は、去年出た 「MSX MAGAZI 
NE 永久保存版」にも紹介されたが、この 
一年間で人気がさらに増したので、ここで 
もう一回取り上げる。リソースセンターは 
MSX 関連のニュースサイトとして出発し 
たが、現在は掲示板、フリーソフトがダウ 


しにくい海外 ソフ トはウェッブシヨッブで 
気軽に買えるので、お兑逃しなく。今度 H 
本語になるのはウェッブショップなど限定 


されたところだけ。口本語のサービスをも 
っと充実させるため、 MSX リソースセン 
ターは日本語の翻訳者を募集中。英語が読 


めるあなた、この交流のチャンスはいか 
が？興味がある方は msx @ msx . org に一報 
を下さい （ H 本語も可)。 
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便利な最新 MSX ハード 


現役の MSX ユーザーのニーズに応える 
ため、新しい MSX ハードが今でも開発さ 
れている。最近、好評なのは MSX 用コン 
パクトフラッシュ•インターフェース。こ 
のインターフェースはコンパクトフラッシ 
ュのメモリカードの利用を MSX でも bJ * 能 
にする。ファイルへのアクセスが非常に卨 
速になる上、 Windows 、 Linux など他の 
0 S とのデータの共有も簡中-にできる。イ 
ンターフェースの値段は63.55ユーロ（約 
8200円）で手ごろ。ブログラムサイズが小 


さい MSX だと、一 
枚のメモリカードに 
数多くのソフトが入 
り込むので、メモリ 
カードは運びやすい 
ハードディスクとい 

う感じ。 

コンパクトフラッシュ•インターフェー 
スの開発者であるサンライスは他にも IDE 
インター フ ヱース （47.65 ユーロ ：約6200 
円）や MSX のサウンド機能を大幅に拡張 



するカートリツジ ’ MoonSound ’ (172.00 
ユーロ：約22300円）などの製品も出し、 
S 富な品揃えを誇っている。 

ご注文は http :// www . msx . ch / から 0 


エミュレータ 

現在、 ’ MSXPLAYer ’ をはじめ、多くの 
MSX エミュレータが出回っている。最近、 
そのなかでもっとも脚光を浴びているのは 
オランダ/ベルギーのューザ；^共同で開発 
しているエミュレーグ openMSX ’ o 開発 
のきっかけは既存のエミュレータを難航さ 
せたタイミング問題などにあった。問題を 
根本的に解決するため、エミュレータをゼ 
口から作りなおすプロジェクトが立ち上が 


った〇 

' openMSX ’ の正式版はまだ公開されて 
いない力《、 http :// openmsx.source 
forge . net / からガ版がダウンロー ドでき 
る。ガ版といいながら、 この’ openMSX ’ 
は一般の周辺機器はもちろん、「最新ハー 
ド」 の コーナーで取り 上げた IDE カー トリ 
ツジやサウンドカートリツジ ’ MoonSound ' 
まで対応済み。これからの期待も大きい。 



イベント 

オランダでは定期的に MSX イベントが 
開催される。1月に Oss イベント、4月に 
Tilburg イベント、10月に Bussum イベン 
卜と、毎年3冋ユーザー同士の交流が楽し 


める。同人ソフトやハードの販売の他、開 
発中のソフトの展示やソフトについての意 
見交換なども行なわれる。イベントの雰囲 
気が非常に国際的で、オランダやその隣国 


からの参加者だけでなく、世界の奥側から 
イベントのためにオランダに渡る H 本人や 
ブラジル人もいる。イベントの訪問者の数 
は長年減る一方だったが、最近リバイバル 
活動のおかげで MSX への閲心は強まりつ 
つあり、イベントの参加者は増える傾向を 
見せる。 

ちなみに、 Bussum イベントの二次会と 
して、イベントの直後に MSX マラソンが 
開かれる。翌朝まで及ぶこの MSX マラソ 
ンは「_眠より MSX 」 をモットーに、24 
時問の MSX エンターテインメントを H 指 
している。これは本当のマニアには参加必 
須かも。 
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I 豊富なソフト遺産 

スペインのソフト会社は80年代の中盤 
から MSX ソフトの開発に積極的に取り組 
んだ。リリースされたソフトの数から考え 
ると、スペインは口本に次ぐ第二の MSX 
ソフトの原産地だそうだ。残念なことに、 

スペインのソフトが H 本ではあまり知られ 
ていない。 

ス ペイ ンのソフ トのほとんどがゲーム。 

川来が非常に良い宝物もあるようで、2003 
年になってもこの定物を テーマに する ファ 
ンサイトをインターネットで数多く見かけ 
る。図8を見るとわかるようにスペインの 
ゲームは 日本のものと 一味 違う。同じ 
MSX を使っても文化などの影響で雰囲気 
が異なるものが出来上がるのはなかなか而 



箱’: 


図9 80年代の MSX 全盛期に行 
われていた人気ソフトランキング 


白い0 

ゲームが多かったものの、スペインのソ 
フトのなかでもっとも有名なのは’ Ease ’ だ 
ろう。 ’ Ease •はワードプロセッサー、スプ 


レッドシートなどを含む MSX 2 用の総合 
GUI 環境。 Philips が Ease ' を MSX 2 本体 
に標準添付していたので、オランダ、イタ 
リァなどで lEase ’ のユーザーが多かった0 



恐るべきスペインの同人ソフト 


ソフト会社の血を継いだように、スペイ 
ンのユーザーも盛んに ソフ ト開発を行な っ 
てきた。ユーザーが数多くのオリジナルな 
同人作品を出したが、もっとも知られてい 
るのは移植版のゲーム。ソ〇ックをはじ 
め、バズル•ボ〇ル、マ〇テイ•バンな 
ど、スペインのユーザーの手で MSX に移 
W した名作ゲームが肩を並べる。 

図 10 は MSX 用のド〇ム • マニアなのだ 
が、本格的なコントローラ（というか、こ 
れは実際にドラム）にびっくり。移植ゲー 
ムは質が非常によい。名作ゲームが MSX 
でも楽しめるのはもちろん嬉しいかぎりだ 


が、移桢行為が違法ではないかという疑問 
が残る。 

スペインの同人ソフトなら他に述べるベ 
きなのは ’ InterNestor Suite ' (以下 IS と 
省略)〇この IS は MSX - D 0 S に TCP / IP ス 
タックを提供するソフト。これで 、 MSX 
- DOS 力、らもインターネットへのアクセス 
か W 能になる0現時点ではインターネット 
を有利に使う MSX ソフトはまだ数少ない 
が、 IS には ftp や telnet などのソフトがつ 
いてく る。 IS は http :// www.konami 
man . com からダウンロー ド町能。 
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モジュール型 MSX 

スペインの Leonardo Padial Electro 
nics (以下 LPE と竹略）が興味深いプロジ 
ェクトを着々と進めている。プロジェクト 
の最終的な H 挖は新しい MSX 本体だが、 
それを実現させるため、今まで多くのモジ 
ュールをリリースした。モジュールとは 
MSX の苺本機能の 一つを 再現するカート 
リッジのこと。今までは Z80 モジュール、 
MSX2/2+ VDP モジュール、 PC キーボ 
ード接統インタ"-フェースなどが出た0 
今年10月に、さらに PSG、SCC、 
OPLL (MSX-MUSIC) を塔載したサウ 
ンドモジュールが登場。これらのモジュー 


同人雑誌 

MSX はスペインで鍛盛期を迎えた1985 
年ごろに、3榷類もの雑誌が出回っていた0 
ただし、 MSX 市場が衰えるとともに、雑 
誌が次々と休刊になってしまう。休刊を悲 
しむ ユーザーが 自分の手で|„1 人 雑誌を作り 
始める。 

1989年には 「Hnostar」 という同人雑誌 
が登場する。初期はこの 「Hnostar」 は質 
がよくない白黒の刊行物だったが、時が経 
つに従って、内容が充実するし、制作者の 
Tarela 兄弟が強いデサインの技能を発揮 
する0さらに、 「Hnostar」 が上質の紙を使 
って印刷することになるので、結局見た B 
で完全にブロ並み。残念ながら、値段も6 
ユーロ（約780円）でブロ並みになった。 

「Hnostar」 は2000年に休刊したが、今 
になっても何とか定期的に出る M 人雑誌は 
3神:類ある0この生き残った 「SD Mesxes」、 
「Moai-Tech」、「MSXLehenak」 という 
雑誌は、ぜひこれからも長生きしてほしい。 


ルを組み合わせること 
で、肉分の ニーズに 応 
える MSX を作ること 
ができる。 

LPE は既存の MSX 
との互換性を大切に考 
えているが、同時にこ 
のプ ロジェ クトで MSX 



の性能の向上も目指している。例えば、 
Z80 モジュール以外に、プロセッサーモジ 
ュールとして Z 380モジュールが存在する0 
Z380 を採片 j することで32ビットの MSX も 
組み立て可能。 


LPE プロジェクトのモジュールは既存の 
MSX でも利用できるのは魅力的。フロッ 
ピーデイスクインター フェース、 または 
MSX-MUSIC などを搜している読者は 
http://lpadial.aamsx.org へどつそ 0 



SD ME sxE 


図 14 今ち定期的に出ている同人誌 
( 左から 「SD MesxesJ fMoai-TechJ FMSX LehenakJ) 
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Report by MSX Correspondents in Brazil 

MSX 1 のみで 40 万台を販売 

海賊版メガ□ムのために拡張ツールまで開発!？ 


Federative Republic of Brazil 

プラジル理邦共和 H 





溫= 


法律で MSX ソフト/ 
ハードの輸入が禁止!？ 


図15ブラジルで MSX を 
出していたシャープの広告 


ブラジルでは80年代に闻内産業を保護 
する法律が存在した。したがって、コンビ 
ユータのソフトやハードの輸人が禁止され 
ていた。オランダやスペインなどで H 本の 
メーカーが MSX の推進に大きく貢献して 
いたが、ブラジルで MSX が极づいたのは 
ブラジルの企業による成果だ。 

ブラジルで MSX に力を入れたのは 
Gradiente と Sharp do Brasil (日本のシ 
ヤーブのブラジル法人）という2社の大手 





電器メーカーだった。1985年からこの2社 
が MSX1 本体の4:産を始める0 メーカーか 



To<Jo» o* produtoi ttm garanth dc 1 ano. 

KrT2v0 • KfT 2. 8 d 0 marcas registrddat dd ACVS Elt!r6nicd Lkta. 

ACVS Eletronica Ltda. 

V . ^00! - Co*v 912 - : TH: ： 0i 2M^Ttt94 


©KONAMI 


図17 MSX 1 を MSX 2+ にするキ、. 



らテレビ CM を含むキヤンペーンなどの積 
極的な支援があったので、2年以内に10万 
台以上のセールスを記録する0 
MSX 本体の生産は90年代の始めまで続 
く 0総合セールスはブラジル M 内で40万 
台にも违する。驚くことに、生産は最後ま 


で MSX1 のみだった。ユーザーが MSX2 
以降のマシンを強く望んだものの、 メーカ 
一がなぜ MSX2 以降の生産を開始しなかっ 
たのか理由は不明。だが、次に説明するよ 
うに、第三の会社に MSX2 以降を楽しめ 
る方法力呢案された。 


ブラジルの情勢が要求した八ード 


メーカーが MSX 1本体しか出してくれな 
かった状況の下で、ユーザーから MSX2 以 
降のマシンへの要望が強まった。そこで登 
場したのは MSX1 を MSX2 または MSX2+ 
にアップグレードするアダプタ。このアダ 
プタはコンピュータ内に組み込む必要があ 
ったので、つけるためにそれなりの知識が 
必要だった。図17の上側がアダプタの正 
体を見せる。 

図17の下側の製品はまたブラジルの当 
箏の情勢によって生まれたものと言える。 


先ほど述べたように、ブラジルには闰内産 
業を保護する法律があった。この法律はソ 
フトも対象にしていたので、日本からソフ 
卜を輸人することは禁止。ブラジルのユー 
ザーにとって、 U 本のゲームで遊ぶには海 
賊版に手を出すしかなかった。だが、本体 
のメモリが少なかったので、メガロムの海 
賊版が動かないという問題が生じた。海賊 
版のメガロムを動かすための拡張メモリが 
開発されたが、それが写真の下にある製品 
だ0 
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ールなど、さまざまなアプリケーションが 
あったので、 MSX を多数のタスクに対応 
させることができた。 

ちなみに、ブラジルのソフトのほとんど 
が 5.25 インチのフロッピーディスクをメデ 
ィアにしていた。日本やヨーロッパでは 
MSX にめったに使われていなかったこの 
媒体もまたブラジルの特徴と言えるだろう0 


80 年代のソフト事情 

1 80年代にブラジルでは活発に MSX ソフ 
卜の製作が行なわれた。ゲームが多かった 


が、ツール系も充灾していた。グラフイツ 


ク ツールに デスクトップ*パブリシングの 


ソフト、テキストエディタにビデオ編集ッ 


今も続く盛んな同人ソフト開発 


ブラジルの同人ソフトと言えば、もっと 
も注目されているのは’ UZIX ’ だ。 ， UZIX ’ 
は MSX 用の UNIX 系 OS で、インターネ 
ットアクセス、マルチタスクなどに対応し 
ている。この素晴しい作品は別のコーナー 
で詳しく紹介するので、興味がある方はそ 
ちらを参照していただきたい （p.164)。 

ゲームソフトの開発もまだ続いている0 
4人のプレーヤが同時に楽しめるバイクゲ 
ーム， Tron ’ に基づく ' Snafu ，、 アドベンチヤ 


ゲーム’666 The HauntedHouse ’、 名前 
どおりの娛楽を提供してくれる ’Slot 
Machin〆 など、最近色んなものが発表さ 
れた〇ブラジルでブラジル版の「クイズ？ 
ミリオネア」が放送されているようだが、 
その番組も MSX ゲームになった。ブラジ 
ル人のみのもんたさんも赍場するかな。 

ブラジルのユーザーは•所懸命 H 本のゲ 
ームの翻訳にも励んでいる。その結果、 
’ SD スナッチャー’、•シャロム’、•幻影都市’ 



図21その名の通り 
’Slot Machine ' 


など多くの MSX の 


名作がポルトガル語 


で遊べるようになっ 


た。残念なことに H 


本語になったブラジ 


ルの MSX ソフトがま 


だ存在しない。 


おわりに 


以上で MSX の世界ツアーを終らせ 
ていただきます。いかがだったでし 
ょうか。 

この記事は現地の MSX ユーザーが 
提供してくれた情報に基づくもので 
すが、この場を借りて、何人かの協 
力者に感謝の意を表したいと思って 
おります。 

Sander Zuidema さんはスペイン 
やブラジルの ユーザーの 紹介、写真 
の提供など、さまざまな仕事をして 
くださった。彼は記事の製作にあた 
って欠かせない存在でした。 

スペインの情報をまとめて下さっ 
た Nestor Soriano さん、そしてブ 
ラジルの情勢を教えてくださった 
Jose、Lucio Gama さんにも非常 
にお世話になりました。 


皆さん、どうもありがとうござい 
ました。 
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Z 80 で UNIX は動 < のか？ 


MSX で動く UNIX がある？そ 
んな馬鹿な……という人も少なく 
ないだろう。 UNIX には32ビット 
CPU が必要という常識があるから 
だ。 MSX の Z80 や R 800は8 (16) 
ビット CPU だから動くわけないの 
では？ 

その常識は間違ってはいないの 
だが、正しくもない。現在の大部 
分の UNIX 系 OS は32ビット CPU 
の機能を前提に作られているので、 
そのままの形で8ビット CPU で動 


かすのは無理だ。しかし、初期の 
UNIX は32ビット CPU に限定さ 
れているわけではなく、8ビット 
CPU にもインプリメントすること 
ができる。 

やや本題から離れるが、サーバ 
一用途で普及している Linux の変 
種のひとつにも非力な CPU 向けの 
実装 「ELKS」 がある (http://elks. 
sourceforge.net/)。 以前は Linux- 
86 と呼ばれていたプロジェクトで 
旧名のとおり8086、8088、80 


286など16ビットの86系 CPU を 
ターゲットに開発が進められてい 
る小さな Linux だ。現在は名前を 
変え、最終的にはローパワー CPU 
全般にインプリメントできるタイ 
ニー Linux を目指して開発が進め 
られている（ただし現バージョンは 
86版のみ)。 

いずれにしても、 UNIX 系 OS は 
32ビット CPU に限定された OS で 
はないわけで、 MSX が搭載する Z80 
にだってインプリメントは可能なの 
だ0 MSX 版 UNIX の 「UZIX」 は、そ 
んな小さな UNIX の実装のひとつ 


Linux や FreeBSD などフリーの UNIX 系 OS はあまりにも有名。 MSX で Linux や FreeBSD が動くわ 
けではないのだが、しかし MSX で動く本物の UNIX があるというので驚いた。 UZIX ( http :// uzix . 
sourceforge . net /) というらしいのだが果たしてどのような代物なのか。そして使い物になるのだろ 
うか？ UNIX ユーザーの立場で少し調べてみたのでリボートしよう。 x C v-r . 



ロマンか_意味が 
MSX で動作する本物の 
UNIX 




画面1〜3 UZIX 1.0 の□グイン画面。 login プロンブトが出る様はまさしく UMX 
系 0 S だ。 


rUZIJ を Archi Schekochikhin、 
Adriano Rodrigues 両氏が MSX 
に移植した UNIX の一種だという。 

UZI (Unix Z80 Implementati 
on) は、 Doug Braun 氏 (http://w 
ww.dougbraun.com/uzi.html) 
が自分の CP/M 機で動かすために 
Z80 に UNIX 7th Edition (現在の 
UNIX 系 OS は 「UNIX System 
V」と 「BSD 4.x」 の双方の影響を 
受けているが、 UNIX 7th Edition 
は両者のひとつ前の世代の UNIX) 
と同等の OS をスクラッチで書き 
起こしたもの。その後、 UZI は Do 
ug Braun 氏自身の手で Z280 (ザ 
イログ社の Z80 互換の16ビット 
CPU で、すでに生産終了）に移植 
された （Z280 版 UZI は Doug Bra 
un 氏以外の手でも作られたような 
情報もあるのだが、なにぶん昔のこ 
となので経緯がよくわからない)。 
Z80 版の UZI を UZI80、Z280 版を 
UZI280 と呼ぶこともあるようだ。 

UZI280 は Z280 のメモリマネジ 


メントを利用した本格的な UNIX 
の実装らしい。 MSX 移植版である 
UZIX がどちらのコードを元にして 
いるのか気になるところだが、公 
式サイトの記述や公開されている 
コードを見る限り UZI80 をベース 
にしているようだ。 

UZIX には現在、バージョン 1.0 
と 2.0 a (0.2.1) がある。両者の大 
きな違いはメモリの使し、方である。 

UZIX では MSX2 以降のメモリ 
マツ パーでプロセスを退避させマ 
ルチタスクを実現している（したが 
って動かすには MSX2 以降のメモ 
リマッパーが必須）のだが、 UZIX 
バージョン1 .0 では仮想メモリ64 
KB 中、 32KB を カーネルが 使い、 
残り 32KB をアプリケーションが 
使用する。一方、バージョン 2.0 
ではカーネルの常駐メモリ部分を 
縮小してアプリケーションで最大 
48KB のメモリが使えるようなっ 
たという。 

大きなメモリが扱えるようにな 
ったといっても数 +KB の世界。 
常識的な U NI Xの世界からはかけ 
離れた小ささだが、 UZIX はあな 
どれない。公式サイトによると UN 
IX 7th Editon の API をほぼフルに 
実装（デバッグ関係 API を除く）し 
ているという。メモリさえイ可とかな 
ればポピュラーな UNIX のアプリ 
ケーションを移植可能なわけで、 
これは凄いことだ。実際、バージ 
ョン 2.0 ではブラウザ（後述）、メ 
ールクライアント、 vi (エディタ）な 
どが利用できるようになっている。 

なお、 UZIX は MSX2 以降の 
MSX で動作するし、エミュレータ 
でも（ほとんどの場合は）動作す 
るらしい0もっとも、エミュレー 
夕で UZIX を使っても、あまり意 
味がないだろう。 UNIX を使いたけ 
れば FreeBSD や Linux を使えばい 
いし（そちらはフルセツトだ）、ブ 
ラウザやメ ーラーも Windows 上 
のものを使ったほうがイ可万倍もマ 
シだからだ。 UZIX は MSX 実機を 
持つ真正 MSX ユーザーのための 
OS というわけである。 
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てみる 


画面4 ログインし Is コ 
マンドを実行した様子。 
少し遅いが十分に実用的 
に動く。 


画面5 UZIX の TCP / 
IP スタックの上に実装 
された MSX 初の？ Web 
ブラウザ。利用するには 
専用のプロキシサーバー 
が必要だ。 




理屈はともかく、実際に少し使 
つてみることにしよう。 UZIX は 
似非職人工房の MEGA-SCSI か 
Sunrise の ATA-IDE で接続された 
HDD へのインストールをサボート 
していて、 UZILO と呼ばれるブー 
トローダーで HDD の UZIX が起動 
できるようだが、どちらも持って 
いないので試しようがない。 UZIX 
を本格的に使いたいなら HDD にイ 
ンストールしたほうがいいのだろ 
うが、 FDD ベースでも無理をすれ 
ば‘使えないわけではない。 

利用するには、公式サイトにあ 
る setup.com と setup.dat をダウ 
ンロー ドして setup.com を MSX- 
DOS 上で起動する （HDD にインス 
トールする場合はこちら）か、公 
式サイトにある FDD イメージを使 
うことになる。 

FDD ベースでいいなら、イメー 
ジファイルをダウンロー ドするの 
が手っ取り早いだろう。イメージ 
ファイルをユーティリティ類を使 
って FDD に書き込み MSX で起動 
するだけで 0K だ。 

画面3は UZIX1.0 が起動した様 
子。 login プロンプトが出てくるあ 
たり、まさに UNIX だ。デフオル 
卜では root (管理者アカウント）に 
パスワードが設定されていないの 
で、 login プロンプトで root と入 
力し、 password は空でログイン 
できる（画面4)。 


というわけで MSX で UNIX が動 
いているだけでも驚愕の事実で、 
元になった UZI の作者、そして 
MSX に移植して改良を続けている 
Archi Schekochikhin、Adriano 
Rodrigues 両氏のパワーには頭が 
下がるばかりだ。 MSX で UNIX を 
動かす。これが男の？ ロマンでな 
くてなんといえようか。 

もっとも、「何の役に立つのか」 
という疑問を抱く冷静な人は多い 


さすがに FD に入っているコマ 
ンドは少ないが、確かに UNIX だ。 
シェルは SASH という、シンプル 
な B シェル系シェルが動いている。 
非常に低機能なシェルだが、必要 
最 /j 、限の機能はしっかり持ってい 
るシェルだ。 

UZIX1.0 にはアプリケーション 
ディスクのイメージがあるので、 
それをドライブ2に入れて使いた 
いなら次のようなコマンドを実行 
する。 

mount /dev/fdl /usr/bin 

これでアプリケーションディスク 
が /dev パ dl にマウントされ、中に 
入っているコマンド類が使えるよ 
うになる（パスはデフオルトで設 
定されている)。アプリケーション 
ディスクに fgrep などのコマンド 
が入っているので、ひととおりの 
UNIX 気分が味わえそうだ。 

他の UNIX との大きな違いは、 

command k 

というような窨式でプロセスをバ 
ックグラウンドに入れられない点。 
UNIX は、この方法で多数のコマ 
ンドをコンソールで操ることがで 
きるのだが、 UZIX ではそれがで 
きない。もちろん、 UZIX もマルチ 
プロセスは実装しているのだが、 
バックグラウンドプロセスに特別 
な作成の仕方が必要になるらしい。 


だろう。しかし、 UZIX は確かに 
役に立っのだ。 

冒頭でもちらっと述べたように、 
UZIX には TCP/IP スタックが実装 
され、 telnet、ftp、ping といった 
基本ネットコマンドがひととおり 
移植されている。 SLIP (slattach) 
か PPP (pppd) を使ってモデムで 
インターネットに接続、またはシ 
リアルクロスケーブルでホスト PC 

(Linux/FreeBSD や Windows) 


にネットワーク接続できるのだ。 
UZIX を TCP/IP で接続すれば、本 
物のネットワークコンピュータに 
なる。 

さらに日本語が表示可能なブラ 
ウザ 「FudeBrowZer」 もある（画 
面5)。このブラウザは単独では利 
用できず、別のコンピュータで一 
種の専用プロキシを動作させ、プ 
ロキシ経由でしかデータが受け取 
れないという制限があるのだが、 
それでも一応ブラウザだ。 

また、 UZIX のソースコードは 
UNIX にしては非常に小さいので、 
UNIX や OS の勉強をするのにも適 
していそうだ。役に立たなそうに 
見える UZIX も、おそらく人によ 
っては立派に役立てられるはずで 
ある。筆者も実機があれば、ぜひ 
MSX をネットワークに接続させて 
みたいところだが、実機がないの 
で残念ながら体験できなかった 
(エミュレータでも RS232C をエミ 


ュレートしているものなら UZIX 
をネットワーク接続できそうな気 
がするが、エミュレータが動いて 
いる Windows がネットに接続し 
ているわけだから、仮にできても 
ほとんど無意味だ)。 

ちなみに、 UZIX1.0 は本誌付 
属の MSXPLAYer で試すことがで 
きる。公式サイトにある起動ディ 
スクイメージをフロッピーに書き 
込んで起動させれば OK。 一方、 U 
ZIX 2.0 は動作しないので注意だ。 
いくつかの MSX (実機）で FDD の 
モーターが停止してエラーが起こ 
る現象に対応するため FDD コント 
ローラを直接に操作していること 
が原因らしい。実機に対しては改 
良だが、 MSXPLAYer では仇にな 
った形だ。もっとも、エミュレー 
夕で UZIX を動かしてもあまり意 
味があるとは思えない。 MSX 実機 
を持っている読者に、ぜひとも 
UZIX を試してほしいと思う。 


何の役の立つのか？ 
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目指せク III 构通 w 


ガンバレ日本！ガンバレ MSX! 


1••••♦00000 

」 0000000000 




前号の記事が好評だつたのか、幸いにも続編を執筆させていただく機会 
を得ることができた。読者の皆さんに感謝したい。前号のこの コーナーで 
は直線的な弾を発射するシューテイングゲームを作成しながら BASIC の 
基礎を学んだ。今号では、中級編ということで、曲線の動きを取り入れた 
プログラムを作成してみよ5。 

BASIC 版 

花岡朋和 MSXPLAYer に収録 

高速モード推奨 


TEXT/PROGRAM 


窮 I 


バレーポールゲーム 


今回の題材は「バレーポール」 
である画面1)。ちょうど11月に 
は日本でワールドカップが開催さ 
れたばかりだし、「若さでアタッ 
ク！」というキャッチフレーズは、 
これからプログラミングを学ぼう 
とする若者たちにとってぴったり 

である . 、という前置きはとも 

かくとして、前回は直線的な動き 
のみを取り上げたので、今回はも 
う少し複雑な、曲線的な動きを取 
り上げてみようというのが本当の 
テーマである。 


画面1パレーポールゲーム 


バレーボール において動くもの 
は、 ボールと 選手で ある。ボール 
の動きは、数学でいうところの 
「放物線」に従った動きをする。ま 
た、選手はジャンプをする。この 
ふたつの動きを マスター すれば、 
さまざまなゲームに応用できると 
いうわけだ。 シュー ティングゲー 
ムの敵の動きに使うもよし、ジャ 
ンビングアクションゲームに使う 
もよし。最近のゲームは 3D が主流 
だが、まずは 2D で基本を学んでみ 
よう。 



■ ■ 

はプログラムリストを入力する 

■ ■ 

プログラムの全体をリスト1に 
示す。実際にキーボードからプロ 
グラムリストを打ち込む方法につ 
いては、前回の記事でも紹介した 
のでここでは省略する。本誌付録 
CD-ROM に収録されている BASI 
C 版 MSXPLAYer のディスク A に 
"VOLLEY.BAS" というファイル 
名で収録されているので、仮想デ 
ィスクを A に切り替えて、以下の L 
OAD 命令を入力すればロー ドする 
ことができる。 

LOAD "VOLLEY.BAS" 
プログラムの実行には RUN 命令 
を用いる。 

RUN 

なお、今回のプログラムは新た 
に実装された turboR 規格の「高速 
モード」にあわせて作られている。 
動作速度が遅い（もしくは速い） 
と思うときには、860行にある 
「500」という数値を変更してみよ 
う。さくすれば速くなり、大き 
くすれば遅くなる。 

860 FOR 1=1 TO 500:NEXT 


■-プログラムの遊びかた 

■ ■ 

•画面右から飛んでくるボールを 
レシーブして、相手のコートに 
送り返そう。 

•プレイヤー（バ〇ちゃん？）は、 
カーソルキーで 左右に動き、 ス 
ペースキーを 押すとジャンプす 
る。 スペースキーを 押す長さに 
よって、ジャンプの高さを若干 
変えることができるぞ。ジョイ 
スティックにも文寸応している。 

•床に接しているときと、ジャン 
プ中ではボールの打ち返しかた 
が異なる。ボールが体のどこに 
触れたかでも方向が変わるので、 
いろいろ試してみよう。 

•無事相手の コー トに ボールを 送 
り返すか、サーブを見送ってそ 
のままアウトになれば得点とな 
り、青いランプがつく。ミスを 
すれば赤いランプがつく。 

•サーブを20球受けた時点でゲー 
厶は終了。スコアが表示される。 
スペースキーを押すとプログラ 
ムから抜けることができる。 
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ガンバレ日本！ガンバレ MSX! 


MSX-BASIC 




プログラムのポイン 



■■ 曲線的な動きをさせるには 
〜「増分 J の考え 

実際にプログラムの内容を解説 
する前に、今回の テーマで ある 
「曲線的な動き」をどうやって実現 
させるかを先に説明しておく。 

キャラクターの位置はX， Y の座 
標によって表されるが、その座標 
を計算によって增減させることで 
キャラクターを移動させることが 
できる。どれだけ座標を移動させ 


るかを数値で表したものが「增分 J 
である。 

前回のプログラムでは「弾」が 
直線的な動きをしていた。自機か 
ら発射された弾はまっすぐ上へと 
飛んでいく。この動きは「X座標 
の增分=ゼロ、 Y 座標の増分=マ 
ィナス」という図式で表すことが 
できる。この增分は弾が消えるま 
で変わることがない。 

それに対して、曲線的な動きで 
は増分が時間とともに変化してい 


VOLLEY.BAS で使用している変数 - 

内容 


A 

ポー)レの角度 

PW 

ポー JUD 力 

A $. B $ 

スプライト定義用 

PX !. PY ! 

ボー座標増分 

BF 

ボールの状態（フラグ） 

SC 

得点 

BX , BY 

ボー祕座標（中心部） 

SF 

二度打ち防止用のカウンタ 

DX , DY 

当たり判定用 

ST 

カーソル キー 検出用 

1, J 

JU - プ用 

TC 

ボールにタッチしたかどう 

JC 

ジャンプの滞空時間 

か（フラグ） 

JF 

ジャンプ中かど5か 

TG 

スペース キー 検出用 

(フラグ） 

TI 

球数 

JY 

ジャンプ時の Y 座標増分 

X , V 

プレイヤーの座標（左上端） 

PI ! 

円周率 （3.1415926) 

が入る 




100 ' ***** Initialize 

110 SCREEN 5,3: COLOR 15 ， 1,1:CLS 

120 OPEN "GRP:" AS #1 

130 DEFINT A-Z:A=RND(-TIME) 

140 FOR 1*0 TO1 

150 A$= ,,M 

160 FOR J*0 TO 31 

170 READ B$ : A$=A$-*-CHR$ (VAL( M &H M +B$)) 

180 NEXT 

190 SPRITES(I)=A$ 

200 NEXT 

210 PLAY"V12T160 W , M V12T160 H 

220 '****♦ Draw Screen 

230 LINE(0,192)-(47,199),12,BF 

240 LINEC48,192)-(255,199),10,BF 

250 LINE(224,144)-(227,191),14,BF 

260 FOR 1=1 TO10 

270 CIRCLE(I*12,20), 3，15 

280 CIRCLE(I*12,30),3,15 

290 NEXT 

300 X-64 : Y-160 : PI!-3. 1415926 

310 PUTSPRITE 0 ，（ X,Y), 8，1 

320 TI-0:SC-0 

330 FOR 1=1 TO 2000:NEXT 

340 ****** Service 

350 BX*272 : BY=INT(RND(1)*48)+64 

360 BF*0:TC«0 

370 A=INT(RND(1)*75)+180 

380 PW=INT(RND(l)*4)+6 

390 PX!=C0SCPI!/180*A)*PW 

400 PY!=SIN(PI!/180*A)*PW 

410 PLAY"05C8 M ,"05E8 M 

420 '***♦* Moving Ball 

430 BX=BX+PX!:BY=BY+PY! 

440 IF BY>=180 THEN BY-180:BF=1 

450 IF BX<0 THEN BF=1 

460 IF BX>255 AND PX!>0 THEN BF*2 

470 IF BX>=212 AND BX<=222 AND BY>=128 AND PX!>0 THEN PX!= 
(PXI/2) 

480 PUTSPRITE 1,(BX-16.BY-16),15,0 

490 PY!=PY!+.5 

500 '***** Moving Player 

510 TG:STRIG(0)+STRIG(1) 

520 IF JF»1 THEN 590 
530 ST=STICK(0)+STICK(1) 

540 X*X+(ST=7)*6-(ST=3)*6 

550 IF X<0 THEN X*0 

560 IF X>192 THEN X=192 

570 IF TG=0 THEN 650 

580 JF*1:JY—8:JC«6 

590 IF JC=0 THEN 620 

600 IF TG=0 THEN JC*0:G0T0 620 

610 JC-JC-1 


620 IF JOO AND JY<8 THEN JY=JY+2 
630 Y-Y+JY 

640 IF Y>160 THEN Y=160:JF=0 

650 PUTSPRITE 0 ，（ X ， Y), 8，1 

660 '***** Hit Scan 

670 IF SF>0 THEN SF=SF-1:G0T0 850 

680 DX=(X+16)-BX 

690 DY-(Y+16)-BY 

700 IF DX>14 OR DX<-14 THEN 850 

710 IF DY>16 OR DY<-16 THEN 850 

720 SF=4:TC-1:PLAY"03C32 M 

730 IF JF=1 THEN 800 

740 DX-INT(DX¥2) 

750 A=270-DX*5 
760 PW-10 

770 PX!=C0S(PI!/180*A)*PW 
780 PY!=SIN(PI!/180*A)*PW 
790 GOTO 850 
800 DX=INT(DX¥2) 

810 A=330-DX*4 
820 PW=12 

830 PX!=C0S(PI!/180*A)*PW 
840 PY!=SIN(PI!/180*A)*PW 
850 '***♦ Point or Miss 
860 FOR 1=1 TO 500:NEXT 
870 ON BF+1 GOTO 420,880,920 
880 IF BX<48 AND TOO THEN 920 
890 IF BX>224 THEN 920 
900 PLAY M 03C16R64C16R64C16" 

910 CL=9:G0T0 940 
920 PLAY"04C16E16G16" 

930 TC=0:SC=SC+1:CL=7 

940 PAINTC(TI MOD 10)*12+12,(TI¥i0)*10+20),CL,15 

950 FOR 1=1 TO 8000:NEXT 

960 TI=TI+1 

970 IF TI<20 THEN 340 

980 '***** Game Over 

990 PRESET(16,50) : PRINT #1,"SCORE »";SC 
1000 BEEP 

1010 IF STRIG(0)*0 THEN 1010 
1020 END 

1030 '***** Sprite Data 

1040 ，（ 0) —— Ball 

1050 DATA 00,00,0 7 ， 1F ， 1F,3F ， 3F ， 3F 

1060 DATA 3F,3F,3F ， 1F,1F ， 07,00 ,00 

1070 DATA 00,0 0,E0,F8 ， F8,FC ， FC，FC 

1080 DATA FC,FC,FC,F8,F8,E0, 00,00 

1090 '(1)---Player 

1100 DATA 00,00,00,01,07,IF,3F,3F 

1110 DATA 3F,IF,07,03,03,03,03,07 

1120 DATA 0E,1C,38 ， F0,E0,38,3C，FC 

1130 DATA FC ， F8 ， E0, 80,80,8 0,E0 ， F0 
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く。弾を例にとれば、 Y 座標の增 
分を少しずつ変化させることによ 
って違う動きを生み出すことがで 
きる。マイナス分を徐々に減らし 
ていくと、弾の速度はだんだん遅 
くなり、ゼロになった時点でいっ 
たん停止する。さらに、プラスに 
なると今度は下方向へと動くよう 
になる。この動きは、重力によっ 
て物体が落下する動きに近い。 

もちろん、X座標の増分もあわ 
せて変化させれば、より複雑な動 
きを表現することも可能だ。ジグ 
ザグに動かしてみたり、回転させ 

てみたり . 。画面では見えない 

「風の影響」を表現してみるのも面 
白ぃ0 

より正確な計算を行うためには 
物理の知識が必要となるが、ゲー 
厶ではあまり正確さは要求されな 
いので、擬似的なもので充分だろ 
う。それよりも「らしく」見える 
ことのほうが大切である。動きは 
ゲームの世界観を形作る大切な要 
素なので、あれこれ試行錯誤しな 
がらこだわってみるの がいいだ ろ 
ぅ0 

•直線的な動き • "増分が変化しない 
* 曲線的な動き…増分が変化する 

^■擬似的な表現 

»■ 〜ジャンプの動き 

まず、プレイヤ ーとなる キャラ 
クターをジャンプさせることにつ 
いて考えてみよう。こちらについ 
ては、物理的 な 感覚はあまり必要 
ない。というのも、 ゲームに 取り 
入れられているジャンプの動きを 
想像してもらえれば分かるだろう。 

もはや古典的なジャンピングア 
クシヨンである『スーパーマリオ 
ブラザーズ』を例にとると、まず 
ボタンを押した長さによってジャ 
ンプの高さが変わることに気づく。 
物理的に考えるならば、踏み切っ 
た瞬間にかける力によって高さは 
決まってしまうはずだ。しかし、 
踏み切ったあとからでもボタンを 
押し続ければ高さを変えられるの 
である。 


また、ジャンプ中にもマリオの 
向きを変えたり、左右に移動する 
ことができてしまう。これも本来 
ならばおかしいはずだ。しかし、 
これらのことに文句を言う人など 
誰もいないだろう。すでに ゲーム 
中に欠かせないものとして溶け込 
んでいるからだ。もし、より物理 
法則に忠実な ゲームを 作ろうとし 
ていたら、おそらく スーパー マリ 
才はそのアイデンティティを失い、 
ヒットすることもなかっただろう。 

現実の世界は複雑な要素が絡ま 
って構成されているが、それらの 
中からなにを選別するかはゲーム 
デザイナーにとって腕の見せどこ 
ろといえる。一見大切と思われる 
ものでも意図的に省略したり、と 
きにはウソをついてみたりするこ 
とも必要なのだ。将来ゲーム業界 
をめざす人は、日常の生活からこ 
のような素養を磨く練習をすると 
よいだろう。 

ということで、ジャンプについ 
ては擬似的な動きで充分というこ 
とになる。本プログラムでは、バ 
レーボール という ゲームの 性質も 
考慮して、ジャンプは真上方向の 
みとした。よって、X座標の増分 
は関係なく、 Y 座標の増分のみを 
考えることにする。 

プログラム内でプレイヤーを動 
かしているのは、510〜640行 " で 
ある。 

510 TG=STRIG(0)+STRIG(1) 
520 IF JF=1 THEN 590 
530 ST=STICK(0)+STICK(1) 
540 X=X+(ST=7)*6-(ST=3)*6 
550 IFX<0 THEN X=0 
560 IFX>192 THEN X=192 
570 IFTG=0 THEN 650 
580 JF=1:JY=-8:JC=6 
590 IF JC=0 THEN 620 
600 IFTG=0 THEN 
JC=0:GOTO 620 
610 JC=JC-1 

620 IF JC=0 AND JY<8 THEN 
JY=JY+ 2 
630 Y=Y+JY 
640 IF Y>160 THEN 


Y=160:JF=0 

510 行では スペース キーの入力 
を受け付けて、結果を変数 TG に 
格納している。 

520行では変数 JF の値をチェッ 
ク。変数 JF は、現在ジャンプ中か 
どうかを表す「フラグ」である。ジ 
ャンプ中であれば左右に移動する 
ことはないので、その処理を飛ば 
して590行へ移動する。 

530 〜 560 行ではカーソル キー 
の入力を受け付けてプレイヤーを 
左右に移動させている。 

570行で変数 TG の内容を確認。 
0ならば スペース キーが押されて 
いないので、この処理を抜けて 
650行へ移動する。 

580行はスペースキーが押され 
たときの処理。すなわち、ジャン 
プ開始だ。フラグである変数 JF の 
ほか、 Y 座標の増分を示す変数 JY 
と、ジャンプの高さを決めるカウ 
ンタである変数 JC をセットしてい 
る。 

590行からはジャンプ中の処理 
となる。変数 JC の値はひとつずつ 
減っていくが （610 行)、スペース 
キーが押されていなければ即座に0 
に戻る （600 行)。增分である変数 
JY の値は最初一8からスタート 
し、+2ずつ加算されていくのだが、 
変数 JC の値が0でない間は加算さ 
れないようになっている （620 行)。 

文章だけだと理解しづらいと思 
うが、これは先ほどの例で述べた 
「ボタンを押した長さによってジャ 
ンプの高さが変わる」ことをプロ 
グラム的に表現したものである。 
実際にどのような動きをするのか、 
図1に掲げておくので参考にして 
いただきたい。 

g ■より正確な表現 
21〜三角関数 

プレイヤーの動きを説明したと 
ころで、次はボールの動きへと移 
る。ボールについては、もう少し 
正確な動きを表現したいところな 
ので、ここでは三角関数を用いる 
方法を紹介したい。三角関数は高 


校の数学で習うものなので、おそ 
らくまだ教わっていないという読 
者の方もいるだろうし、数学なん 
て聞いただけでじんましんが出る 
という方もいるだろう。もっとも、 
そういう方はプログラミング自体 
にあまり向いてないような気がし 
ないでもないが、ここは難しい説 
明は極力省いて、実践的なテクニ 
ックに的をしぼることにする。 

三角関数で使用するのは、 SIN 
(サイン）関数と COS (コサイン） 
関数である。他に TAN (タンジエ 
ント）関数もあるが、ここでは使 
わない。また、関数の詳しい説明 
についても省くので、以下にあげ 
る使い方だけを覚えておいてほし 
い0 

[変数] =SIN (3.14159261/180* 
[角度]) 

度数] =COS (3.1 4159261/1 80* 
[角度]) 

おそらく、3.1415926という数 
値が円周率 （；r) の近似値である 
ことに気づくと思われるが、円が 
関係しているということだけ理解 
してもらえればよい （ ！は単精度 
実数を意味する）。 SIN、COS 関 
数がどのような値をとるかについ 
ては、図2のグラフを見ていただ 
きたい。 

図2のグラフは「座標わ， 0) を 
中心とした、半径1の大きさの円」 
を描いたものである。そして、 
SIN、COS 関数の値は「円周上に 
位置するある点の座標」を意味す 
るものと覚えておいてほしい。 SIN 
関数は Y 座標、 COS 関数はX座標 
である。ただし、 MSX では数学に 
おけるグラフと違って Y 座標の向 
きが逆になることに注意していた 
だきたい。 

円の中心から見て右が0°にあた 
り、以下右回りに角度を測ってい 
く。360°で1周するので、元に戻 
ることになる。 

これを見てわかるとおり、 SIN、 
COS 関数のとる値はともに一1 
〜+1の範囲内となる。実際にこ 
れを增分として使うときには、値 
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を適当な数でかけてやるとよい0 
本プログラムでは、変数 PW をそ 
の役割にあてている。「力= 
Power」 からの連想だ。 

本プログラムにおいて三角関数 
を使用しているのは以下のリスト 
に示す3か所である。どのような 
使われ方をしているのか研究して 
いただきたい。なお、円周率の値 
はあらかじめ変数 PI !に格納されて 
いる。 

1.サーブの処理 

(A のとる範囲は180〜 254) 

370 A=INT(RND(1 )*75)+180 




•スペースキーを押しっぱなしにした場合 


JC の値 

J Y の値 

説明 

6 

-8 

初期値 

5 

-8 

スペースキーを押し続けている 
あいだ、 JY は一8の値を保つ。 

4 

— 8 


3 

一8 


2 

-8 


1 

-8 


0 

— 6 

JC の値が0になつた時点で、 

JY への加算が始まる。 

0 

-4 


0 

-2 


0 

0 


0 

2 


0 

4 


0 

6 


0 

8 

JY は8が最高。 

0 

8 



•スペースキーを押して、すぐに離した場合 


JC の値 


説明 

6 

一8 


0 

一6 

スペースキーを離した時点で 

JC は即座に0となる。 

0 

-4 


0 

-2 


0 

0 


0 

2 


0 

4 


0 

6 


0 

8 


0 

8 
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380 PW=INT(RND(1)*4)+6 
390 PX!=COS(PI! ハ 80*A)*PW 
400 PY!=SIN(PI!/ 18 0*A)*PW 
2 .レシーブ（地上）の処理 
(A のとる範囲は240〜30 0) 

750 A=270-DX*5 
760 PW=10 

770 PX!=COS(PI!/180*A)*PW 


(A のとる範囲は306〜 354) 
810 A=330-DX*4 


820 PW=12 

830 PX!=COS(PI!/180*A)*PW 
840 PY!=SIN(PI!/180*A)*PW 


【発展】テーブルについて 


780 PY!=SIN(PI!/180*A)*PW 本プログラムでは SIN、CQS 関 

3•レシーブ（ジャンプ中）の処理 数の値を必要に応じて計算で求め 


ているが、計算量が多くなれば実 
行速度の大幅な低下を招いてしま 
う。また、 C 言語のようにライブ 
ラリという形で関数が提供されて 
いる場合、それだけのために SIN、 
COS 関数を含むライブラリをいち 
いち読み込ませるのはメモリの無 
駄である。 

そこで、実際のゲーム開発にお 
いては事前に値を計算してメモリ 


に格納しておき、必、要に応じてそ 
こから該当する値を取り出す方法 
をとる。このような目的のために 
用意されたデータの並びを「テー 
ブル」と呼んでいる。テーブルは 
三角関数に限らず、複雑な計算を 
要するものや、逆に計算で求める 
ことが不可能なデータを格納する 
ときに用いられる。 


プログラム角?説 


で、ここでは省略。 


さて、今回のプログラムの重要 
な部分を説明したところで、残り 
の部分を駆け足で紹介していこう。 
ちょっとした工夫でゲーム性がが 
らっと変わることもあるので、自 
分で改造してみようと思う方はじ 
っくり読んでいただきたい。 

5■初期設定 
H (100 〜210行） 

画面のモード設定やスプライト 
パターンの定義など。今回は拡大 
スプライトモードを採用している 
ため、スプライトは 16X16 ドット 
のサイズで定義されているが、実 
際にはその倍の 32X32 ドットで 
表示されることになる。 

130行の DEFINT 文は、このプ 
ログラム中で使用する変数をすべ 
て整数型とすることを宣言するも 
のである。その他の型（実数型や 
文字型）を使いたい場合は変数名 
の後ろに型記号を付ける。 

画面作成など 
5: (220〜330行） 

床やネット、得点を示すランプ 
などを描画したあと、プレイヤー 
のスプライ 卜を表示する。 

5■サーブ処理 
5; (340 〜410行） 

サーブに関して、どの高さから 
ボールが出てくるかをまず決定し 
(350行)、次にボールの角度と強さ 
を決定する （370 〜380行)。それ 
に基づいて増分を計算で求める 


¢390〜400行)。410行では音を鳴 
らしている。 

増分を表す変数 PX!，PY! は、後 
ろに！が付いていることから分か 
るように実数型である。整数型だ 
となめらかな動きが表現できない 
ため、ここのみ小数点以下が使え 
るようにしてあるのだ。 

»ポール移動 
S ; (420〜490行） 

增分に基づいてボールの新しい 
座標を計算する （430 行)。 

440〜460行はプレイが終了し 
たかどうかの判定。ボールが地面 
に落ちるか、左端に消えた場合は 
変数 BF を1に、右端に消えた場合 
は2にする。1のときは得点かミス 
かはまだ分からないが、2のときは 
ボールが相手の コー トに返ってき 
たことを示すので確実に得点とな 
る。 

470行はボールがネットに当た 
ったかどうかを判定している。当 
たっていれば、增分 PX! の符号を 
反転させ、さらに半分にしている。 
これによって、ボールの向きが逆 
となったうえに勢いが弱められる 
ことになる。 

480行でボールのスプライトを 
表示。490行で增分 PY! の値に 0.5 
を加え、ボールの落下を表現して 
いる。 

プレイヤー移動 
2:(500 〜650行） 

すでに前項で説明されているの 


■-レシーブ判定 
翮（660〜840行） 

ゲームに おいて重要な処理の ひ 
とつ「当たり判定」である。当た 
り判定の基本は「お互いの座標の 
差をとること」だというのは前回 
の本記事にも書いたのだが、今回 
はその差浚数 DX) を当たり判定 
のためだけでなく、レシーブ後に 
ボールが飛ぶ方向を計算するため 
にも利用しているのが目新しい点 
である。前項でも触れられている 
ので、詳しい説明は省略する。 

ここでは、670行と720行に出 
てくる変数 SF について注釈してお 
きたい。いったん当たり判定によ 
ってレシーブが 行われ、 ボールの 
方向が変わったとしても、次に ボ 
ールが移動したときにまた レシ ー 
ブと判定されてしまうことが考え 
られる。いわゆる「二度打ち」で 
ある。この対策をきちんとしてお 
かないと、何度も レシーブの 判定 
が連続して、いつまでたっても ボ 
ールが飛んでいかない状態に陥る 
可能性がある。すなわち「ハマリ」 
状態を招いてしまうのだ。 

対策にはいくつかの方法がある 
が、このプログラムでとった方法 
は、いったんレシーブと判定され 
てから一定時間は当たり判定を行 
わない、というものである。その 
ためのカウンタとして用いられて 
いるのが変数 SF である。この方法 
を採用することで、意外なタイミ 


ングで「二度打ち」が出ることが 
あり、かえってゲーム性は高まっ 
たように思われる。 

g ポィント処理 
55 (850 〜970行） 

ボールが床に落ちるか、画面の 
左右に消えた場合には得点•ミス 
のどちらかの判定を行う。そのた 
めに必要な条件は、ボールのX座 
標（変数 BX) と、プレイヤーが一 
度でもレシーブを行っているか 
(変数 TC) の2つである。 

判定の結果によって、ミスまた 
は得点の処理を行い、効果音を鳴 
らし、ランプを点灯させる。ラン 
プの表示位置を決める940行の計 
算方法はぜひともチェックしてお 
いてほしい01次元的に並んでいる 
データを2次元に変換するために 
よく使われるテクニックである 
(図3)〇 

抂ゲーム終了 

(980〜1020行） 

得点を画面に表示し、スペース 
キーが押されれば終了する。 

»スプライトパターンデータ 
2 J (1 030〜1130行） 

ゲーム内に登場するキャラクタ 
一（ボール&プレイヤー）のデー 
夕。 16X16 ドットのキャラクター 
を 4 分割して考える と、 左上—左 
下—右上—右下の順番で記述され 
ている。なお、今回は16進数を使 
用している。 
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03 データの 


•1 次元 データ [ N 】 


0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 


次元—2次元への変換 X = NM 0 D 5 Y = N ¥5 



•2 次元 データ [ X . Y ] 


(0,0) 

(1,0) 

(2,0) 

(3,0) 

(4,0) 

(0,1) 

(1,1) 

(2,1) 

(3,1) 

(4,1) 

(0,2) 

(1,2) 

(2,2) 

(3,2) 

(4,2) 

(0,3) 

(1,3) 

(2,3) 

(3,3) 

(4,3) 

(0,4) 

(1,4) 

(2,4) 

(3,4) 

(4,4) 



改造のヒン 



これにてプログラムの解説を終 
了する。現状でもそこそこ遊べる 
ものになったと自負しているが、 
さらに面白さを追求したし、方のた 
めにいくつかのヒントを提供する。 
他にも、各自独創的なアイデアを 
加えていただきたい。いいものが 
できあがったら、 MSX マガジン編 
集部まで送ってもらえると幸いで 
ある。 

• レシーブ回数に制限を設ける 
このプログラムでは、何回レシ 
ーブしても 0K としているが、例え 


ば3回までに制限してみるのはど 
うか。回数によって得点を変えて 
みるのもいい方法だろう。 

• ボールを バウンドさせる 
テニスのようにワンバウンドで 
返しても 0K というルールにしてみ 
る。もしくは、卓球のように必ず 
ワンバウンドで返さなければなら 
ないようにする。もちろん、バウ 
ンドの処理を書き加えなければな 
らない。 

•ネットを改造する 
高さを変えるのもいいし、反発 


力を変化させてコンクリート並み 
にしてしまうのはどうか。 

• 風の表現 

バレーボールには 屋内で楽しむ 
ものと、 ビーチバレーな どのよう 
に屋外で楽しむものがある。屋外 
ならば風の影響を受けるというの 
はどうだろうか。ちょっとした改 
造で表現できるのでぜひ試してみ 
てほしい0 

•地獄の千本ノックモード 
ボールが同時に複数出現するの 
はどうだろうか。かなり忙しいゲ 


ームになるだろう。この場合、ボ 
ールどうしの当たり判定は考えな 
いほうがよいと思われる。 

•回転 レシーブ 

カーソルキーを 斜めに押す と 回 
転レシーブができるようになれば 
便利……かな？ 

• 2人対戦 

ここまで来ると、大幅な改造が 
必要になってくる。さらに、コン 
ピュータとの対戦まで考えると… 
…。もし、次号があるようだった 
ら筆者も検雪寸してみたい。 


MSX - BASIC を学ぶとは 


プログラミングは専門のプログ 
ラマーに 任せればよい、という意 
見もあるだろう。しかし、ここで 
大切にしたいのは「日曜大工感覚」 
である。プログラミングを学ぶこ 
とは、コンピュータ内部の仕組み 
を知ることでもある。コンピュー 
夕のきもちが分かれば、困ったと 


きに養ったカンで補うこともでき 
る。 マニュアルの お世話になる回 
数も減るだろう。 

現在は Visual Basic にとって替 
わられたが、 MSX-BASIC も開発 
環境としてはすぐれたものである。 
BASIC には「基本的な」という意 
味があることからも分かるように、 


プログラム言語の中では平易なほ 
うである。「行番号」という概念も、 
一見古臭いように思われるが、ァ 
ルゴリズムを学ぶためにはおおい 
に役立つものである。 

MSXPLAYer は過去の機種を再 
現している以上、動作速度も当時 
そのままだ。しかし、あえてそれ 


を逆手にとりたい。遅いからこそ、 
少しでも速くしようと努力したり、 
遅くても楽しめる内容を考える。 
こういった思考が楽しいと思えれ 
ばしめたものである。出来の悪い 
子供ほどかわいいもの。新しいお 
もちゃを与えられたような気分で、 
気楽に取り組みたいものだ。 


あとがき 


今号では、 BASIC を使用したシ 
ヨー トプログラム コンテス トが開 
催されているという。この記事を 
執筆している時点では、筆者はま 
だどのような作品が応募されたの 
かを存じていないのだが、もし応 
募が殺到していれば筆者としては 


非常に喜ばしいことだし、あまり 
集まらなかったとすれば、筆者の 
力量不足を痛感することになるだ 
ろう。 

今回掲載のプログラムも、見や 
すさをある程度犠牲にして詰め込 
みを行えば応募資格を満たすもの 


になるはず。入賞作品と比べて、 
レベルは どんなものなのだろう。 
できれば、これよりもはるかに面 
白い力作ぞろいになっていること 
を期待する。そして、もし次号が 
発行され、本記事も次回があるよ 
うであれば、それらに負けない作 


品を提供したいと思っている。切 
磋琢磨することから レベルの 向上 
は図られるわけで、ともにこれか 
らもがんばっていこう。それでは、 
また次回お逢いするときまで！ 
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H 短いけれどアイディアー発！ 


12 月には毎年恒例の「新語•流行語大賞 J が発表される。2003 
年を象徴するキーワードを、 MSX を使って表現するとどうなるか？ 
ここでは、そんな意味のないテーマに MSX のショートプログラムで 
挑*!する。本誌前号から1年。その間に世の中はどれだけ変わったの 
だろ5か。なんと MSX のマイペースなことよ…。 


TEXT/PROGRAM 


花岡朋和 


BASIC 版（仮想ディスク A ) 
鬲速モード推奨 


_霧丨ニツボンの未来は…？」 YORON.BAS 


ここ数年しきり に 言われている 
のが、世論の右傾化現象である。 
漫画家*小林よしのり氏の著書 
『ゴーマニズム宣言』や、昨年から 
引き続いている北朝鮮問題などが、 
とくに 若者層を中心に影響を与え 
ているという。そんな状況をプロ 
グラムにしてみた。思想のバラン 
スを シーソーに 例えて再現。 カー 
ソル キーの左右で傾きを変えられ 
るので、その日の気分で傾きを変 
えてみ よう。スペースキーを 押す 
と終了する。 

このプログラムでは パレット 切 
り替えを使っているが、やや特殊 
な方法を用いている。16色あるパ 
レットを「4ビット分」と解択し、 
各ビットごとに違う絵を描いて合 
成するのだ。これによって、単色 
ではあるが1ページの中に4枚の絵 


を収めることができる。コンピユ 
ータが扱える最ノ j \単位•ビットに 
こだわったテクニックである。 

270行に用いられている 「TOR」 
という論理演算子（ロジカルオペ 
レーシヨン）が、このプログラムに 
おける最大の肝である。まずは力 
ラーコード1 (2 進数だと000 1) で 
絵を描き、その上にカラーコード2 
(0010)で描いた絵を合成する。さ 
らに、カラーコード4 (0100)、力 
ラーコード8 (1000)を合成すれ 
ばできあがりとなる。 

なお、本記事に思想性はいっさ 
い含まれてないのであしからず。 
ただ、本誌が発売される頃にはあ 
の問題やこの問題が平和解決に向 
かっていることが望ましい。よい 
知らせを期待しよう。 



カーソルキーの左右でバランスを変えることができる。[スペース]キーで終了。 


IT がんばれ阪神タイガース」 BALLOON.BAS 


18年ぶりにセ • リーグ優勝を達 
成した阪神タイガース。惜しくも 
日本シリーズでは敗れたが、関西 
では大フイー•/《一が卷き起こった。 
あらゆる分野の商品でキヤラクタ 
ーグッズが作られ、その経済効果 
も相当なものになると思われる。 


我々もその勢いにあやかり、な 
んとか MSX を盛り立てたいものだ 
が、その一環としてラッキー7恒 
例の「風船飛ばし」っぽいものを 
作ることにした。プログラムを実 
行するとしばらく準備のための描 
画が続く。音が鳴ったらスペース 


キーを押そう。風船が飛び上がっ 
てだんだん小さくなり、しぼむと 
落ちていく。あっという間にプロ 
グラムは終了だ。嗚呼、はかなき 
風船たちよ。 

このプログラムで使われている 
テクニックは、最後の460行にあ 


る SETSCROLL 文。これによつ 
て画面全体をスクロールさせる。 
スクロールは ショー トプログラム 
の中では扱いにくい題材なのだが、 
強引に使ってみた。風船の大きさ 
は3段階用意されており、途中で 
ページ切り替えを行っている。 
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「卜〇ビアの泉」その前に… KASOU.BAS 


人生にとってまったく役立たな 
いムダ知識、それが 「卜 〇 ビア」 で 
ある。おそらく 「へえ〜」 の掛け 
声とともに、今年最大の流行語の 
ひとつとなったであろう。 MSX も 
読者の人生にとってはほとんど役 
立たないものなのかもしれないし、 
この記事もまったく役立たないか 
もしれない。コンセプト的にもび 
ったりではないか。 

だがしかし、あれをいきなり作 
るのはちと難しい。ということで、 
まずはやや低い目標を立ててみた。 
それは、ずばり「仮〇大賞」であ 
る。なんとなく似てるでしょ？確 


か、あれは審査員一人につき2点 
しか押せなかったはずだが、これ 
を20点まで押せるようにすれば… 
そっくりだ！ 

ということで、さっそく作って 
みた。スペースキーを連打せよ。 
合格ラインの 15 点まで到達すれば 
……、なにも起こらない。各自で 
あのファンファーレを口ずさみ、 
狂喜乱舞してほしい。 14 点でいっ 
たん止めてみるのもありだろう。 
20点まで到達したら、少し待った 
後にプログラムは終了となる。途 
中で [ ESC ] キーを押すとリセッ 
卜される。 



今度こそ「卜〇ビアの泉」 HE - HE-.BAS 


先ほどの「仮〇大賞」を ベース 
にして待望の 「へえ〜」 ボタンを 
作る;！とにしよう。四角かったラ 
ンプが扇形へと変わる。実際には 
左右も曲線で処理されているのだ 
が、ここではプログラムの長さの 
都合から直線とした。ご容赦いた 
だきたい。こちらも スペース キー 
を連打しよう。 「20へえ〜」 に到達 
するとプログラムは自動的に終了 
する。 [ ESC ] キーで リセット。 

音は PSG で適当に作ってみた。 
音階でいえば「ファ」に近い高さ 
の音を鳴らし、そこに徐々に高く 
なっていく音を重ねた。あまり似 
せると著作権的に問題となりそう 
なので、似てないくらいがいいだ 
ろう……と、筆者の技量のなさを 


ごまかす。興味のある方は挑戦し 
てみてほしい。 FM 音源を使い、独 
自の音色で表現するというのも面 
白いのでは。 

20個あるランプを点灯させてい 
く処理はパレットの書き替えで行 
つている。しかし、 MSX のパレ ッ 
卜は 16 色までなので、これだけで 
は足りない。そこで画面を2ペー 
ジ使い、それぞれを前半10個•後 
半10個に振り分けることで対処し 
ている。11個めからはこっそり別 
のページに切り替わっているのだ。 
実際には、切り替え時のタイムラ 
グの関係で若干表示がおかしくな 
るので、それを防ぐためにつなぎ 
のページを別に設けている。 



11個目のランプからは密かに別ページ 
に切り替えている••…。「へえ〜」 



タイムラグはつなぎのページでカバー 
している。「20へえ〜」 
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超速コン7 V ° イラ MSX ベーしつ君で 


新しい MSXPLAYer は turboR に対応しているので、 BASIC を使 
って普通にプログラムを組んでも、そこそこ速い。しかし、見た目にも力 
ツチヨいいゲームなんかを作ろうとすると、やっぱり遅かったりもする。 
画面に無数の敵が縦横無尽に動き回り、自機を滑らかに操級しながら弾 
を連射しまくるなんて、 BASIC プログラマには夢のまた蓼……。いんや 
っ！そんなことはナイそ。 MSXPLAYer に搭載されている超速コンパ 
イラ 「 MSX ベーしっ君た一ほ:!を使えば BASIC プログラムがビユンビユ 
ン動くようになるのさ！ 


MSX ベーしつ君とは？ 


MSX - BASIC では、スピードを 
要求されるよう なゲームを 作ろう 
とすると、処理速度の遅さという 
不満が出てくる。 BASIC は、誰で 
も比較的簡単にプログラムを組め 
る反面、 CPU から見ればひとつひ 
とつの命令をその都度エラーがな 


いか調べ、 CPU の理解できるマシ 
ン語に変換し実行するわけで、そ 
れだけ処理に時間がかかるのもし 
ようがない0はじめから CPU の理 
解できるマシン語でプログラムを 
組めば、処理スピードは格段に速 
くなるけど、今度は、人間側に 


MSX のシステムに関する知識、マ 
シン語の知識、そしてプログラム 
を組み上げる大変な作業が必要に 
なる。やはり、マシン語の習得は、 
一筋縄ではいかないようだ。 

そこで、ベーしっ君の登場とな 
る。「ベーしっ君」は荒井清和画伯 


の大人気4コマ漫画だが、ここで 
言うベーしっ君とは 「 MSX ベーし 
っ君」のことである。 MSX ベーし 
っ君は、簡単に言うと、 BASIC で 
書いたプログラムをマシン語並み 
のスピードで実行できる、まるで 
夢のようなソフトウェアなのだ。 


コンパイラ型言語とインタプリタ型彳 


コンピューターはマシン語を実 
行することによって動作するけど、 
はっきり言ってマシン語でプログ 
ラムを作るのはなかなか難しい。 
そこで、もっと人間がわかりやす 
くプログラムが書けて、プログラ 
ムを作りやすくするための言語が 
いろいろと開発された。 MSX に搭 
載されている BASIC もそういった 
言語のひとつだし、あと有名なと 
ころでは C 言語、 PASCAL などい 
ろんな言語がある。こういった言 
語の中には、インタプリタ型言語 
とコンパイラ型言語がある。イン 
タブリタ型とは、マシン語で書い 
てあるインタプリタと呼ばれるプ 
ログラムが、 ユーザーの プログラ 
ムの命令をひとつひとつ解釈しな 


がら実行していくタイプの言語で、 
MSX - BASIC などはこれにあたる。 

一方、コンパイラ型言語という 
のは、プログラムを実行する前に 
まとめてマシン語に変換しておい 
てから実行するタイプの言語だ。 
コンパイラ型の言語でマシン語に 
変換する作業のことをコンパイル 
というが、まとめてマシン語に変 
換するために、バグがあったらま 
たコンパイルし直さないといけな 
いとか、バグがあった場合、プロ 
グラムが暴走するなんてことも起 
こりえる。一方、インタプリタ型 
の言語は、プログラムを解釈しな 
がら実行しているので、エラーな 
どのチェックも随時行われている 
ことになり、バグがあったらその 


場で中断、修正してすぐまた実行 
させてみることができるし、めっ 
たなことじゃ暴走しないのである。 

ただ、インタプリタ型言語は、 
命令ひとつひとつを解釈しながら 
実行しているので、コンパイラ型 
言語のようにまとめてマシン語に 
変換されたものを実行するよりか 
なりスピードが遅い（ちなみにコ 
ンパイラがマシン語にするとはい 
え、アセンブラなどで直接マシン 
語プログラムを書くよりは一般的 
に実行速度は遅い)。さて 、 MSX 
に標準搭載されているのは BASIC 
インタプリタ。 BASIC で書かれた 
プログラムをマシン語に変換して 
から実行してみようとするのが 
BASIC コンパイラだ。 


■ _ MSX ベーしつ君は 
J ；， BASIC コンバイラ 

BASIC は一般的にインタプリタ 
言語なので、 BASIC コンパイラを 
併用すると便利だ。プログラムを 
インタプリタで開発するとバグも 
発見しやすく、開発が速い。出来 
上がったプログラムはコンパイル 
して実行すれば実行速度も十分速 
い、ということになる。一般的に 
BASIC コンパイラと呼ばれるもの 
は、 BASIC で書かれたプログラム 
をコンパイルしてマシン語化し、 
そのマシン語化されたものを実行 
する、という流れでプログラムを 
実行させる。だけど、ベーしっ君 
はちょっと違う。なんとマシン語 
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超速コンパイラ MSX ベーしつ君で 


化しながら実行するという「コン 
パイル作業の必要のないコンパイ 
ラ」と呼んでいいのかどうかすら 
よくわからないくらい、画期的な 
BASIC コンパイラなのだ。マシン 
語化しながら実行するというのに、 
十分速いプログラムを作成するこ 
とができるからスゴイのだ。 

ただし、ベーしっ君は BASIC で 
書かれたプログラムを、すべてマ 
シン語化することはできない。例 
えば、 

•倍精度変数が使えない 
•ディスクなどの入出力命令が使 

えない 

• KANJI モード、 ANK モードの 

切り替えができない 
など、ベーしっ君ではできないこ 
ともあるのだ。でも大丈夫。ベー 
しっ君では、1本のプログラムの 
中身を、インタプリタで処理する 
部分とコンパイラで処理する部分 
に分けることができて、実行中に 
インタプリタモードとコンパイラ 
モードを自由に切り替えて使うこ 
とができるのだ。従って、ベーし 
っ君にできないことは、モードを 
切り替えてインタプリタにやらせ 
ればいいわけだ。 

ほかにも、できないわけではい 
が使い方がちょっと違う命令があ 
つたり、ベーしっ君専用命令など 



10 SCREEN 5: COLOR 15,0,0:CLS 
20 PI* 3.1416 
30 FOR 1=0 TO 360 

40 PSET(C0S(I/180*PI)*50+128,SIN(I/180*PI)*50+100),RND 
⑴ *14+2 
50 NEXT I 

60 IF INKEY$="" GOTO 30 
70 END 



15 0PEN M GRP: M AS #1:PRESET(0,0) : PRINT #1,"MSX MAGAZINE" 



70 CALL TURBO OFF 

80 PRESET(0,8) : PRINT #1,"END" 

90 A$=INPUT$(1) 

100 END 


もあるから、このコーナーをよく 
読んでベーしっ君流のプログラミ 
ングを習得してほしい。 

■ ■ 

Eg ベーしっ君を使ってみよう 

■ _ 

ベーしっ君の詳しい使い方やコ 
マンド、注意点などは次のページ 
から紹介するけど、とりあえずべ 
一しっ君を使ってみることにしよ 
う。まずはベーしっ君を起動して、 
リスト1のプログラムを入力して 
ほしい。このフログラムは、計算 
させて円を描くというものだ。普 
通に RUN で実行させると、ランダ 
ムな色で円を描く。この円を描く 
スピードをとりあえず覚えておこ 
う。彳 SJ かキーを押すとプログラム 
は止まる。それではベーしっ君の 
コンパイラモードでこのプログラ 
ムを実行してみよう。 RUN の代わ 
りに 、 CALL RUN または 、 _RUN 
と入力すればオーケー。_ (アンダ 
ーバー）は CALL の省略形なだけ 
なので、好きな方で実行させれば 

いい0 

さっきよりずっと速いスピード 
でプログラムが実行されているの 
がわかると思う。これがベーしっ 
君によりマシン語化されて実行さ 
れているプログラムなのだ。次に、 
このプログラムにリスト2のプロ 


グラムを追加して 、 CALL RUN で 
実行させてみよう 。 Syntax error 
in 15というエラーが出て止まった 
と思う。別にこのプログラムは間 
違ってない。試しに普通の RUN で 
実行するとちゃんと動くのが確認 
できるだろう。これは、すでに書 
いたけど、ベーしっ君は BASIC の 
命令をすべてマシン語化できるわ 
けではないからだ。 OPEN 文や 
"PRINT #1," はべ一しっ君のコン 
パイラモードでは使用できない0 
CALL RUN はすべてマシン語化 
して実行する命令だからね。では 
ベーしっ君でこのプログラムが実 
行できないか、というとそんなこ 
とはない。これもすでに書いたけ 
ど、ベーしっ君はコンパイラモー 
ドとインタプリタモードを切り替 
えて使うことができるのだ。つま 
り、マシン語化する部分とマシン 
語イ匕しない部分をプログラム中に 
混在させることができる 。 CALL 
TURBO ON を実行したあとのプ 
ログラムはマシン語化され 、 CALL 
TURBO OFF を実行 1 したあとのプ 
ログラムはマシン語化されない0 
このプログラムの場合、16 CALL 
TURBO ON を挿入して、普通の 
RUN でプログラムを実行させれ 
ば、20行以降のプログラムしかマ 
シン語化されないのでちゃんと動 
作することになる。同様に、何か 
キーを押したら 「 END 」 と表示さ 
せてプログラムを終了したかった 
とすると、リスト3のように追加 


すれば、80行以降はマシン語^匕さ 
れずに実行されるのでうまくいく 
ことになる。 

：■ ベーしつ君 
SS サンプルプログラム 

リスト1のような短いプログラ 
ムではよくわからないかもしれな 
い。そこで、 MSXPLAYer の 
BASIC 版の仮想ディスク A に、い 
くつかべ一しっ君用のプログラム 
を収録しておいた。 

拡張子が 「. TRB 」 となっている 
のがべ一しっ君用のプログラムだ 
(表1)。 

表1に示したプログラムのうち 
「要 CALL RUN 」 と書かれている 
ものについては 、 CALL RUN で実 
行するとべ一しっ君で高速に動作 
する。普通に RUN したときと速度 
の違いを比べてみてほしい。 

「 RUN で途中から TURBO ON 」 
と書かれているものについては、 
プログラム中でコンパイラモード 
に切り替えているので、そのまま 
普通に RUN すればベーしっ君の効 
果が表れるぞ。 

ちなみに MANDE し TRB を楽し 
むためには、ちょっとしたお約束 
を知っておく必要がある。 P .179 
のコラムを参照してほしい。 

それでは次のページから いよい 
よ、もっと具体的なベーしっ君の 
拡張命令や、使い方などを詳しく 
説明するぞ。 


表 1 ベーしつ君用ブログラムー 

ファイル名 

内容 

3D-A.TRB 

3DCG を描画する。要 CALL RUN 

3D-B.TRB 

3DCG を描画する。要 CALL RUN 

AKIMEV.TRB 

曲線的に動く直線。要 CALL RUN 

MANDEL.TRB 

マンデルブ□集合を描く。 RUN で途中から TURBO ON 

Q.TRB 

AKIMEV より大胆な動き。要 CALL RUN 

RAYTRA.TRB 

レイトレーシング。 RUN で途中から TURBO ON 

R0LL3D.TRB 

ワイヤーフレーム 3D の回転。要 CALL RUN 

RYUSEI.TRB 

流星のアニメーション。要 CALL RUN 

SEIJIK.TRB 

幾何学模様を描く。要 CALL RUN 

X0R.TRB 

幾何学模様を描く。要 CALL RUN 
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ベーしつ君命令リファレンス 


ベーしつ君専用の拡張命令 

■ ■ 

MSX ベーしつ君用に拡張された 
BASIC の命令は、すべて CALL な 
んとかというふうにコマンドの頭 
に CALL が付いている。この CALL 
の代わりに_ (アンダーバー）も使 
用できる。 

•CALL RUN 

プログラムをすべてコンパイラ 
モードで動作させるときに、通常 
の RUN コマンドの代わりに使う。 
通常の RUN コマンドのように、実 
行を開始する行番号を指定するこ 
とはできない。とにかくプログラ 
ムの頭からしか実行できないのだ。 


CALL RUN で実行したプログラ 
ムの中に 、 CALL TURBO ON ゃ、 
CALL TURBO OFF を見つける 
と 、 Syntax error になる。 

• CALL TURBO ON 
CALL TURBO ON プログラム 
で「こっから先はコンパイラモー 
ドで実行させる」という命令。 
CALL RUN で実行させたり、 
CALL TURBO ON でコンパイラ 
モードで実行している途中、さら 
にこの命令があると 、 Syntax 
error になる。 

また、この命令を書く行にはマ 
ルチステートメントかイ吏えないの 
で注意しよう。 

10 TURBO ON:GOTO 100 


10 IF A=0 THEN _TURBO ON 

などは 、 Syntax error になる。 

それと 、 CALL TURBO 〇 N の 
状態で GOTO や GOSUB で分岐 
する場合、通常の BASIC インタブ 
リタの制御範囲に分岐すると、 
CALL TURBO OFF の行で Unde 
fined line number になるぞ。 

なお 、 CALL TURBO ON (変 
数名，変数名…… ） と書いて、コ 
ンパイラモードに受け渡す変数を 
宣言できる（これについては後の 
「プログラミング上の注意点」で詳 
しく解説する)。 

•CALL TURBO OFF 

プログラムで「こっから先はイ 
ンタプリタモードで実行させる」 


という命令 。 CALL RUN で実行 
させたプログラム中でこの命令が 
あると Syntax error になる 0 イン 
タブリタモードでこの命令を発見 
しても無視される （ error にはなら 
ない）〇この命令も 、 CALL 
TURBO 〇 N 同相!、この命令だけ 
を置いた行でないと実行できない。 

;;■ちょっと使い方が違う 
SgBASIC のコマンド 

ペーしっ君で CALL RUN 実行 
した場合や、プログラム中に 
CALL TURBO ON が出てきた後 
では コンパイ ラモー ドで動作する 
が、通常の BASIC (インタプリタ 
モード）とは使い方が変わってい 
る命％か-ある。 

• CIRCLE 

グラフィック画面に円を書く命 
令だけど、コンパイラモードでは、 
開始角度、終了角度、縦横の比率 
の指定ができない。それらの指定 
がどうしても必要な時は、インタ 
プリタモードで実行させるしかな 

い0 

•COPY 

COPY 命令はいろんなことがで 
きる命令だけど、コンパイラモー 
ドではグラフィック画面からグラ 
フィ ッ ク画面への コピーし かでき 
ない。ファイル関係、配列関係の 
COPY # はイ吏えない。 

• DEFDBL 

倍精度変数を宣言する命令だけ 
ど、コンパイラモードでは倍精度 
変数を使うことができないので、 
単精度変数宣言 （ DEFSNG ) と 
同じ扱いとなる。 

• DIM 

配列を宣言する命令。 BASIC で 
はどこでも使うことができるが、 
ベーしっ君では CALL TURBO 
ON の直後 、 CALL RUN で実行す 
るプログラムの場合は、プログラ 
ムの一番初めの部分で宣言する必 
要があるのだ。ただし、以下の命 


MSX ベーしつ君で使えない命令と搞理演算子 


MSX ベーしつ君で使えない命令 


AUTO 

BASE 

BLOAD 

BSAVE 

CALL 

CDBL 

CINT 

CLEAR 

CLOSE 

CONT 

CSNG 

CVD 

CVI 

CVS 

DEFFN 

DELETE 

DRAW 

DSKF 

EOF 

ERASE 

ERl _ 

ERR 

ERROR 

FIELD 

FILES 

FPOS 

FRE 

GET 

INPUT # 

KEYUST 

LFILES 

LUST 

LIST 

LOF 

LOAD 

LOC 

MERGE 

し PRINT 

USING 

MAXFILES 

MKI $ 

MKD $ 

MKS $ 

NAME 

NEW 

ON ERROR GOTO 

ON STOP GOSUB 

OPEN 

PLAY 

PRINT # 

PRINT # USING 

PRINT USING 

PUT KANJI 

RENUM 

RESUME 

RSET 

SAVE 

SET ADJUST 

SET BEEP 

SET DATE 

SET PASSWORD 

SET SCREEN 

SET TIME 

SET TITLE 

SET VIDEO 

SPC 

TAB 

TRON 

TROFF 

WIDTH 




MSX ベーしつ君で使えない論理演算子 


EQV IMP 
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超速コンパイラ MSX ベーしつ君で 


令は DIM 文の前にあってもよい。 

DEFINT 

DEFSNG 

DEFDB し 

DATA 

DIM 

REM 

これ以外の命令を DIM の前で使う 
と Redimensioned array のエフ 
—が出る。また、通常の BASIC で 
は、10以下の配列は DIM 文で宣言 
しなくてもイ吏えるけど、ベーしっ 
君のコンパイラモードでは、たと 
え1個の配列でも DIM 文により宣 
言しないと使えない。 

• INPUT 
通常の BASIC では、 

INPUT " A ， B ="; A,B 
のようにして、2つ以上の数値を 
一度に入力させることができるが、 
ベーしつ君のコンパイラモードで 
は1つずつしか入力させることが 
できない。2つ以上の変数を 
IN PUT 文の後に書いた場合は 
Syntax error になる 0 
•KEY 

通常の BASIC では、ファンクシ 
ョンキー表示の ON / OFF や、ファ 
ンクションキーの定義にこの KEY 
文を使うけど、ベーしっ君のコン 
パイ ラモー ドではファンクション 
キー割り込みにしか使うことがで 
きない0 


く使うことかできないもの〉 

KEY キー番号，"文字列" 

KEY LIST 
KEY ON 
KEY OFF 

< 使うことかできるもの > 

KEY (キー番号 ） ON 
KEY (キー番号 ） OFF 
KEY (キー番号 ） STOP 
ON KEY GOSUB 
•LOCATE 

コンパイラモードでは、 X 座標 Y 
座標を省略することができない0 
必ず、 

LOCATE X 座標， Y 座標 

というように両方指定する必要が 
ある。また、通常の BASIC では第 
3パラメータとしてカーソルスイ 
ッチ（カーソルを表示する/しない） 
の設定ができたけど、ベーしっ君 
のコンパイ ラモー ドでは指定でき 
ない(指定すると Syntax error に 
なる)。 

• NEXT 

通常の BASIC では、 NEXT の後 
の変数名を省略すると一番最後に 
実行した FOR 文に戻ったけど、ベ 
一し っ君のコンパイ ラモー ドでは 
この変数を省略することができな 

い0 

FOR 1=1 TO 10 :NEXTI 

のように、必ず NEXT の後に変数 
名を書く必要がある。変数名がな 


い場合は 、 Syntax error となる 0 

• PRINT 

「，」で区切ってデータを表示する 
場合の表示され方が、ベーしっ君 
のコンパイ ラモードと通常の 
BASIC ではちょっと変わってい 
る。通常の BASIC では、間隔に最 
大有効桁数に相当する空白が表示 
されるが、ベーしっ君の コンパイ 
ラモードでは CHR $(9)(= TAB 〉 に 
相当する空白が表示される。これ 
は、こういう書き方をしてもわか 
りにくいので、次のリストを実行 
させて、自分の目で確かめてみて 
ほしい。 

10 PRINT 1,2,3 
20 CALL TURBO ON 
30 PRINT 1,2,3 
40 END 
•SCREEN 

画面モードとスプライトサイズ 
以外の指定はできない。それ以外 
の指定をした場合は Syntax error 
となる。 

•STOP 

END とまったく同じに処理され 
る0 CONT は使用できない0 
參 USR 

マシン語のルーチンを実行する 
命令だが、引数に整数以外は使用 
できない。 

•VARPTR 

通常の BASIC では、変数の値が 
入っているメモリーアドレスまた 
は ファイル コント ロールブロック 
の開始アドレスを求めることがで 
きるが、ベーしっ君のコンパイラ 
モードでは変数のメモリーアドレ 
スしか求めることができない。 

■ ■ 

■■ベーしっ君拡張#命令 

■ ■ 

ほかにも、ベーしっ君には拡張 
#命令というものがある。この命 
令は、ベーしっ君の一歩進んだ使 
い方をするときに必要になってく 
る命令なので、普通の使い方をす 
る場合には必要ない。そこで、こ 
こではどのような命令が用意され 
ているか、概要の紹介にとどめた 
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い0 

拡張#命令には、#1、 # C 、# N の 
3つがある。いずれもプログラム中 
では REM 文の後ろに書くことに 
より機能する。 

伸 j えば、 # C + という命令ならば、 

10 REM # C + 

のように書くことで機肖巨する。 

各命令の目的について触れてお 
こう。#1は、直接マシン語コード 
を実行させるために使うインライ 
ン命令で、 # C はグラフィック画面 
の座標を変えるクリップ命令 、# N 
は FOR 〜 NEXT 文のオーバーフ 
ローを チェック する NEXT モード 
命令となっている。 

特に# I 命令はマシン語を直接記 
述するためのものなので無聞に指 
定すると暴走するから注意してほ 
しい。 

以上でベーしっ君の命令解説を 
終わる。次は、実際のプログラミ 
ング時の注意点を紹介していく 0 


表3 MSX - BASIC とは引数が興なる命令 


SCREEN <画面モード> く•スブライトサイズ> 


画面モードとスプライトサイズ以外の指定はできない。 


COPY (X 座標 1 .Y 座標 1 )-(X 座標 2. Y 座標 2) く, コピー元べ一 
ジ> TO (X 座棵 3. Y 座標3)<.<コピー先ページ〉，論理演算子> 


指定されたコピー元ページの（ X 座標1, Y 座標 1) から（ X 座標 
2, Y 座標 2) の範囲のグラフィックを、指定されたコピー先ページ 
の（ X 座標 3. Y 座標 3) に、論理演算子による演算を行ってコピー 
する。コピー元のページ、コピー先のページが省略された場合、それ 
ぞれ SET PAGE 文の第2パラメータで指定されたページが対象とな 
る。論理演算子が省略された場合は PSET が指定されたのと同じ。 


CIRCLE (X 座標. Y 座標）.半径,く, 


( X 座標. Y 座標）を中心とした指定された半径の円を指定された 
色で描く。色が省略された場合、 COLOR 文で指定された色で描く。 
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プログラミングするときの注意,点 


二,プロクラミンクするとき 
K 気をつけたいポイント 

使し、方の違うコマンドなどは説 
明したけど、ベーしっ君でプログ 
ラミングするには、もうちょっと 
気をつけないといけないことがあ 
る。 

コン八°イラモードとインタプリタ 
モードでは、同じ名前でも違う変 
数になる 

これは 、 TURBO ON の状態と 
TURBO OFF の状態で、変数が保 
存されているメモリー領域が違う 
からだ。リスト4のプログラムを 
実行してみると、同じ A % の変数 
でも TURBO ON と TURBO OFF 
の状態では変数が受け渡されてな 
いのがわかるだろう。 

しかし、整数型（名前に％が付 
いているものまたは DEFINT で整 
数型変数の宣言がされているもの） 
の変数ゃ配列は 、 CALL TURBO 
ON 時に受け渡すことができる。 

例えば、整数型変数 A % と整数 
型配列 B % のデータを受け渡しし 
たい場合は、 

CALL TURBO ON ( A %, B %()) 
のようにする 。 TURBO ON のと 
きに宣言されていれば 、 CALL 
TURBO OFF が実行されたときに 
は自動的に受け渡される。 

リスト4のプログラムであれば、 
20行を以下のようにする。 

20 _TURBO ON ( A %) 

実行してみると、今度は正常に動 
作するのが確認できると思う。 

ただし、受け渡しできるのはあ 
くまでも整数型の変数または配列 
だけで、単精度型変数ゃストリン 
グ変数はこの方法では受け渡しで 
きない。 

単精度型変数の精度が違う 

普通の BASIC の単精度型変数 
の精度は6ケタ、範囲は正負の 9.9 
9999 E - 64〜9.99999 E +62。 


コンパイラモードでの精度は約 
4.5 桁 (0 〜65535)、範囲は正負 
の2.939 E — 39〜1.701 E +38 ま 
で。 

無限) U - プに陥ることかある 

コンパイラモードでは、マシン 
語に変換して実行されているため、 
プロクラムの途中で中断させるこ 
とができない。 

例えば、 

10 GOTO 10 

というプログラムを普通の BASIC 
て実行させた場合は [ CTRL ] + 
[ STOP ] で中断させることができ 
るが 、 CALL RUN で実行 1 させた場 
合は、どうやっても止めることが 
できない。 

ベーしっ君でのプログラミング 
に情れないうちは、ファンクショ 
ンキー割り込みを使ったリスト5 
のようなプログラムを書いておく 
ようにすると、 [ F 1] キーを押すこ 
とによりプログラムを中断させる 
ことができる （CALL TURBO 
ON、CALL TURBO OFF によ 
り、プログラム中でコンパイラモ 
ードとインタプリタモードを切り 
替えているプログラムでは、すべ 
ての CALL TURBO ON の処理の 
後でファンクションキー割り込み 
を設定し直す必要がある)。 

ベーしっ君でのプログラムの実 
行はマシン語プログラムを実行す 
ることになるので、この無限ルー 
プ以外にもプログラムのバグによ 
り暴走する可能性がある。実行す 
る前に必ず一度セーブしてから実 
行するようにしよう。 

5■うつかりミス、 

よくやる間違い 

ベーしっ君でのプログラミング 
を始めたばっかりのときによくや 
る間違いをまとめてみた。ベーし 
っ君のプログラミングで出会うェ 
ラーの多くは回避できるはずだ。 


CALL TURBO ON、CALL TU 
RBO OFF の行で Syntax error 
が出る _ _ 

CALL TURBO ON、CALL TU 
RBO OFF の行に他の命令はない 
か？これらの命令はマルチステー 
トメントや IF 文の後に書くとエラ 
一になる。そのコマンドだけの行 
で実行させるようにする。 

CALL RUN で実行させるブロ 
グラム中に CALL TURBO ON や、 
CALL TURBO OFF はないか？ 
また 、 CALL TURBO ON で動作 
している間にもう一度 CALL TUR 
BO ON の行を通っていないかを 
チェック しよう。コンパイラモー 
ドで動作していると きの CALL TU 
RBO ON や 、 CALL RUN で実行 
したプログラム中に CALL TURB 
0 OFF を見つけるとエラーになる 
ので注意。 

CALL TURBO ON の行で、川 e 
gal function call が出て止まつ 
てしまう_ 

1回も使用していない変数や宣 
言していない配列変数を引数にし 
ているのではないか？必ず一度使 
用（宣言）した変数を引数に使う 
ようにしよう0 _ 

NEXT の行で Syntax error が 
出る 

NEXT に変数名が付いていない 
のではないか？必ず変数名を付け 
よう（ちょっと使い方の違う命令 
NEXT の項参照)。_ 

DIM の行で Redimensioned 
array のエラーが出る 

DIM 文の前にあってはいけない 
命令があるのではないか？ DIM 文 
をもっと前に置こう（ちょっと使 
い方の違う命令 DIM の項参照)。 
Subscript out of range のエ 
ラーが出る_ 

普通の BASIC では、10個まで 
の配列なら DIM で宣言しなくとも 
使うことができるが、ベーしっ君 
のコンパイラモードでは、例え1 


個の配列でも宣言しないと使用す 
ることができない。宣言せずに配 
列を使用してないかをチェックし、 
D 旧文により配列を宣言する（ち 
ょっと使し、方の違う命令 DIM の項 
参照)。 

String formula too complex 
ヴ出る_ 

複雑なストりング変数の演算を 
行ってないか？ストリンク変数の 
演算は、普通の BASIC に比べて単 
純なものしか実行できない。例え 
ばリスト6のようなプログラムは、 
40行を以下のように分ける。 

40 C $="& H "+ MID $( B $， I *2+1,2) 
45 A $= A $+ CHR $( ASC ( C $)) 

計算がおかしい、ストリング変数 
がおかしい 

コンパイ ラモー ドとインタプリ 
タモードでは、同じ名前の変数で 
も違う扱いをされる。変数が正し 
く渡されているかどうかチェック 
しよう（プログラミングするとき 
の注意参照)。 

0や空文字で初期化されるのを 
前提としてプログラムを軎いてい 
ないか？普通の BASIC では RUN 
命令で実行したときに、変数は0 
または””（空文字）に初期化され 
るが、コンパイラモードでは変数 
の初期化はいっさい行われない。 
初期化が必要な変数はプログラム 
の冒頭で、初期化を行うこと。 

コンパイラモードでは倍精度変 
数は使用できない。また、単精度 
でも内部処理が違っていたり、有 
効範囲や桁数が違う。 

整数型変数の計算式で答えが才 
ーバーフローしていないか？ 整数 
型の式は必ず答えが整数型になる 
ものとして答えを出しているので、 
オーバーフローした場合、 実際の 
答えとは違った値が出てしまう。 
例えば、 

A %=200 :PRINT A % * A % 

では、答えが整数型の範囲（一 
32768〜 32767) を越えてしまう 
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超速コンパイラ MSX ベーしつ君で 
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ためにオーバーフローする。この 
ような場合、 

PRINT 1!* A %* A % 

のように、もっとも優先度の高い 
演算に単精度実数をまぜることに 
より、演算全体が単精度実数とし 
て扱われることになるので、オー 
バーフローは 回避できる。覚えて 
ぉこぅ0 _ 

MSXPLAYer では動作したのに、 
MSX の実機では動作しない_ 

ディスクドライブなどの拡張の 
種類や数によって、コンパイルに 
使用できるワークエリアの大きさ 
が変わる。実機では、 [ CTRL ] キ 
一を押しながら起動してディスク 

BQZSEIk _ 

QESSS^ 

10 A*/.*100 
20 .TURBO ON 
30 PRINT A% 

40 A7,=7 
50 .TURBO OFF 
60 PRINT A*/. 

70 END 


ドライブを 1 台切り放すなどの処 
置をして、十分にワークエリアを 
確保してみるとよい。 

5:さて、バリバリと 

プログラム開始だ！ 

以上、駆け足ではあったが MSX 
ベーしっ君のプログラミングのコ 
ッを伝授したぞ。あとは、バリバ 
リとプログラムを組んでほしい。 

既存のプログラムをベーしっ君 
で動くように手を入れるだけでも、 
ベーしっ君流プログラミングのス 
キルは上がるはずだ。まずはその 
辺から始めてみるのもいいだろう。 
プログラムの作り方自体は 「MS 



10 _TURB0 ON 

20 ON KEY GOSUB 10000 

30 KEY(l) ON 

40 ' endless loop 

50 GOTO 40 

10000 'Function key pushed 
10010 END 


X - BASIC 講座中級編」や「ウーく 
んのソフト屋さん」などを参考に 
するといいかも。 

バリバリ組んで、もし、ビユン 
ビュン動くカッチョいいプログラ 
ムが完成したら、次回のショート 
プログラム コン テストに応募して 
ほしい （ ……と言いたいところだ 
が、その日が来るかどうかは誰に 
もわからない )0 

P .68 「超コンパイラ MSX べ一 
しつ君た一ぼと R 800 の秘密」 で 
は、 MSX ベーしっ君の開発秘話が 
掲載されているぞ！ 


10 A$="" 

20 B$=" 0123456789 ABCDEF" 

30 FOR 1=0 TO 7 
40 A$=A$+CHR$(ASC("&H"+MID$ 
(B$, 1*2+1, 2))) 

50 NEXT I 
60 SPRITES(0)=A$ 


サンプルプログラムの使い方 


ベーしっ君用サンプルプログラムのうち、 
M ANDE し TRB は使い方がわかりにくいので、 
ちょっと説明しておこう。 

このプログラムはマンデルブロ集合を描き出 
すプログラムだ。マンデルブ□集合は、たとえ 
ば自然界の一見無秩序に見える事柄を体系的に 
捉えようとする理論からくるものなのだが、難 
しいのでここでは割愛する。とにかく美しいグ 
ラフイックを描き出すことができるのだ。 

MANDELTRB を実行すると、すぐにファイ 
ル名を問い合わせてくる。これは描き終わった 
模様をセーブするためのファイルだ。他のファ 
イルと重複しないような名前を指定してほしい。 

次に、倍率 （1 倍を基準に拡大縮小可能）を 
聞いてくる。ますは1倍を指定して、面白そう 
な模様が見られたら拡大していくとし 0.5 倍 
や3倍など、好みの値が指定できるぞ。 

次に、 XY 座標をそれぞれ問い合わせてくる。 
X 座標は一2〜1、 Y 座標は一2〜 1.5 の範囲を 
目安に指定してみよう。 

ここでは試しに倍率10 、 X = — 0.99、 
Y = — 0.24あたりを指定してみる。 



指定し終わると描画 
が始まる（画面）。座 
標の選び方でいろいろ 
な模様を楽しむことが 
できるぞ。また複雑な 
模様に行き当たったら、 

同じ座標で倍率を変え 
て再度実行してみよう。 

描画が終わると、画 
像をファイルに保存し 
たあと、描画にかかっ 
た時間を表示してブロ 
グラムは終了する。ち 
ょっ としたベンチマー 
クになるだろラ。ちな 
みに、30行の CALL TURBO ON と1 75 f ラの 
CALL TURBO OFF を外すと、 turboR 賴理 
速度を持ってしても、描画に数時間かかるので 
覚悟してほしい。 

なお、描画したファイルを閲覧したい場合に 
は、リストのようなプログラムを作って実行す 
るとよい。 


10 INPUT "File name";F$ 
20 SCREEN 8:SET PAGE 1，1 
30 BL0AD F$,S 
40 IF INKEY$= ,M, GOTO 40 
50 SCREEN 0 
60 END 
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MSXS ユージシヤン講座 


前回のミユージシヤン講座は役に立ったかな。さて今回は、主に BASIC 
レベルからディレイやコーラスなどの r 空間系エフェクト j と呼ばれる分 
野を再現する方法を解説していこう。これをマスターすれば曲の完成度が 
さらにアップするぞ。理屈さえわかってしまえば、 BASIC に限らす 
MuSICA . そして MIDI などの音楽のさまざまな場所に応用できるので、 


今回も頑張っていこう!! 


TEXT/PROGRAM 


yambal 


BASIC 版 

MSXPLAYer に収録 


MSX - BASIC でオンガクするための基礎知識 


まずは前号 「MSX MAGAZINE 
永久保存版」（以下、「前号」）で解 
説した内容をざっと復習しておこう。 

mm 

ggPSG 音源と FM 音源 

■ ■ 

MSX には音を再生するための異 
なった機構が2通り用意されてい 
る。その1つが 「 PSG 音源」、もう 
1つが 「 FM 音源」だ。 PSG 音源は 
MSX 規格の当初から標準で搭載 
されていた音源で、ノイズを含め 
て3音を同時に出力することがで 
きる。しかし、これはかなり単純 
なもので、出せる音色は矩形波と 
呼ばれるもの1種類だけである。 
FM 音源は、内蔵されている音色 
のデータを基にリアルな音色を奏 


でることができるものだ。最近の 
携帯電話には、着メロ再生用とし 
てこの FM 音源が採用されている 
機種が多いので、この名前を耳に 
したことがある人も多いのではな 
いだろうか。携帯電話の音源には 
4和音のものや16和音のものなど 
様々な種類があるが、 MSX の FM 
音源では9和音を出すことができ 
る。 PSG 音源と FM 音源を同時に 
使うことによって、最大12音を同 
時に出せる計算になる。 

■ ■ 

MML と PLAY 文 

■■ 

では、演奏したい曲の情報を M 
SX に伝えるためにはどうすればよ 
いだろう？人間同士のコミュニ 



ケーシヨンだったら、こういった 
目的のために使われるものは「楽 
譜」であろう。一方、 MSX は 「M 
ML (ミュージック.マクロ* ラン 


ゲージ)」という特別な形式で記述 
された楽曲の情報を解釈して演奏 
を行う。いわば MML は MSX にと 
つての譜面と呼べるものだが、楽 


リスト 1 楽譜 1 のプログラムリス 


10 ' - SUSUME B0K0SUKA 2003 

20 _MUSIC(1, 0,1,1, 1,1) 

30 ' - by yambal at FlexibleKID. 

40 CLEAR800:DEFSTR A-Z 
50 T="T150":PLAY#2,T ， T,T,T,T 

60 A1="G6B->C4<G6B->C4<G6B-A4F4R G6B->C4<G6B->C4<G6B-A4>C4< 
R M 

70 A2="G6B->D4<G6B->D4<G6B->E2R D4C4<B-4A4>D6C<B-6AG4&R" 

80 B1="G6R12GGFG6R12GGGG6R12GGGD4F4 H :B1=B1+B1 
90 B2="D6R12DDCD6R12DCDE6R12EEEE4EDE 
D6R12DDCD4&F4&GGGR12F6&G6R12GGG" 

100 C1="D6R12DDCD6R12DDDD6R12DDD<A4>C4" : C1=C1+C1 

110 C2="<A6R12AAGA6R12AGAB6R12BBBB4BABA6R12AAGA4 & >C4&DDDR12 

C6&D6R12DDD" 

120 D1="G4F4G4D6FG4F4DDDF4 G4F4G6GD6FG4FGFD4F4" 

130 D2="D4C4D4&DCDE4&E6DE4D4 D4C4D6CD6FGFD6DFG4G4" 

140 RA="C!HB!6H12HBIM!24H24H12HMI12HB!12H12H12HB!M!6HM!12" 
150 RB="CHB!6H12HB!M!24H24H12HM!12 冊！ 12H12H12HB!M!12HM!12HM 
! 12 " 

160 R1=RA+RB+RA+RB 

170 R2=RA+RB+"HB!M!6H12HBIMI12HM!12HM!12HB!M!12H12H12HB!M!6 
H12 HB!M!24H24HM!12HM!12C!H12HM!6HB!M!12H12H12HB!M!6H12" 

180 PLAY#2,"06V1305L12Q8","®48V1304L12Q6","®48V1204L12Q6" ， " 
©33V1103L12Q6","VO®A13" 

190 PLAY#2,A1,B1,C1,D1,R1 
200 PLAY#2,A2 ， B2 ， C2,D2 ， R2 
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MSX ミュージシャン講座 


MSX-BAS1C によ 


譜をこの MML に変換することは 
プログラマー である我々の仕事だ。 

作成した MML を元にして演奏 
を行うのが 「 PLAY ^%」 だ 。 PS 
G 音源だけでなく FM 音源も使い 
たい場合は 「 PLAY # 命令」を用い 
るのだが、このときは事前に 「CA 
LL MUSIC 」 文を置いて 「 FM 音 
源を使いますよ」ということを宣 
言してやらないといけない。そし 
て、 PLAY 齡 （ PLAY # 給）の 
後に MML を続けて書くことで曲 
の演奏が可能になる。和音を出し 
たければ‘複数の MML を“，”（カン 
マ）で区切って書けばよい。カン 


マを使えば、 PLAY 文なら3個ま 
で、 PLAY # 文なら FM 音源の分と 
PSG 音源との分で12個まで続け 
て書くことができる。 

また、 MSX の FM 音源には9音 
モードとリズム音モードがあり、 
CALL MUSIC 命令で$子きなほう 
を指定して使うことができる。前 
者は9音すベてのパートで楽音を 
使うモード、後者は MSX があらか 
じめ用意してくれているリズム音 
に9音のうち3音を割り当て、残り 
6音を楽音のために用いるモード 
だ。リズム音はあらかじめバスド 
ラム音、スネアドラム音、タムタ 


ム音、シンバル音、ハイハット音 
の5種類が使用可能となっている。 

MML に記述できるコマンドに 
は、 PSG パートでしか意味がない 
もの、 FM 音源のリズム音パート 
でしか意味がないものなどが存在 
している。 MML の詳細は前号巻末 
の 「 MSX - BASIC 資料編 」 PLAY 
文および PLAY #2 文の項に詳しい 
記述がある。9音モードとリズム 
音モードに ついては CALL MU 
SIC の項を参照されたい。 

ここで、サンプルを1曲用意し 
た 。 MSX ゲーマーのアンセム「す 
すめ ボ コスカ」 を マーチ風にアレ 


ンジしたものだ< 譜例1とリスト1 
を見比べて、譜面の情報がどのよ 
うに MML に変換されているか感 
じ取ってほしい。 

リスト1では、文字型の変数に 
MML のデータを代入して、後で 
PLAY # 文でそれを演奏させてい 
る。通常、文字型の変数の末尾に 
は“$”（ダラー）を付ける必要が 
あるが、ここでは 「 DEFSTR 文」 
を用いて変数 A から Z までを強制 
的に文字型として宣言している。 
これは‘をいちいち書くことを 
省略するためのテクニックだ。 


音に厚みを与えるテクニック 


ここまでの知識があれば、自由 
に曲を打ち込んで MSX で奏でら 
れるようになるはずだ。しかし、 
市販ゲームの音楽やアマチュアが 
作成したデータの中には、単純に 
楽譜を MML に変換しただけでは 
ない、プラス a の要素を持ったも 
のが少なくない。前号でも MSX - 
BASIC によるサンプルを4曲！]又録 
したが、そういったデータを耳に 
したときには「果たしてこれは一 
体どうやっているのだろう？」と 
疑問を持つことが重要だ。上達の 
ためには、ほかの人のデータを見 
ること。そして何よりも試行錯誤 
が大切なのだ。その中に、 MSX - 
BASIC でオンガクするときの「力 
ッコ良く」聴かせるためのテクニ 
ックが多数存在している。これか 
ら、そのうちのいくつかを紹介し 
ていこう。 

■ ■ 

»決め技 • 擬似 コーラス 


擬似 コーラスの 原理を理解する 
ためには、まず「ディレイ」の説 
明から始めるのがよい。ディレイ 
とは、タイミングを遅らせて音を 
リビートさせることによって「反 
響」の効果をシミュレートするエ 
フエ クト だ。 ディレイのかわりに 
エコーという言葉の方が馴染み深 
いかもしれない。山頂に立って 
「ヤツホー！」と叫ぶと隣の山から 


声が跳ね返って聞こえる、あの現 
象を思い浮かべてもらえればよい 
だろう。ここで、声を発してから 
跳ね返ってくるまでの時間をディ 
レイタイムと呼ぶ（図1)〇 
これを踏まえて コーラスの 解説 
をしよう。元々 コーラス というも 
のは ギター 等で用いられる エフエ 
クトの1つだが、 DTM 音源にもこ 
の機能が備わっている。ディレイ 


タイムを周期的に変化させた音を 
原音に重ねることによって、厚み 
と広がりを作り出す効果のことだ。 
「山びこ」のディレイタイムは場合 
によっては数秒と長く、耳でハッ 
キリと聞き分けられるくらいの時 
間間隔だが、 コーラスの 場合、こ 
の遅れが一般には10〜数十ミリ秒 
で、しかもそれが周期的に変化す 
る（図2)。 



「擬似コーラス J とは、一言で 
いえば「原音と少しだけ音程をズ 
ラした音を重ねることによって厚 
みのある音を得る」というテクニ 
ックだ。ここでいう「少しだけ」と 
いうのは、半音の何分の一といっ 
た、辛うじて耳で聞き分けられる 
くらいの微小な幅のことだ。 


卜2 POKE 文を使ったエコー効果リスト3 CALL PITCH 文を使ったズラし 


10 _MUSIC(0,0,1,1) 


10 _MUSIC(0,0,1) 

20 DEFSTRA-Z 


20 DEFSTRA-Z 

30 POKE &HFA3C,48 


30 .PITCH(445) 

40 T="T150 H :PLAY#2,T,T 


40 T="T150 H :PLAY#2,T,T 

50 A1="G6B->C4<G6B->C4 く G6B-A4F4R" 


50 B1="D4C4D6CD6FGR12FD6FGR6G4" 

60 B1="R16"+A1 


60 A1*"R16"+B1 

70 PLAY#2,"06V1305L12","Q6V1005L12" 


70 PLAY#2,"0406V6L12","05V9L12" 

80 PLAY#2 ， A1,B1 


80 PLAY#2,A1,B1 
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目箱せ i7Ul ィ S: 


»A 


周期的に信号を遅らせたり戻し 
たりするので、原音との周期的な 
音程差が生じる。そしてその音を 
原音に重ねることによって、あた 
かも多人数で演奏しているような 
効果が得られるのだ。 MSX では、 
次の命令によって各パートの音程 
を微妙にズラすことができる。 

POKE & HFAxC , y 
x =2 〜7 

(それぞれ FM 音源パート 
1〜6に対応） 
y = 音程をズラす幅 


(0 〜 255) 

そして、原音とズラした コーラ 
ス音とで少なくとも2パートを用 
意し、同じデータを演奏させる。 
ここで コーラス 音のタイミングも 
微妙にズラすと、さらに エコー 的 
な効果が生まれて音の深みがグッ 
と增す。その例をリスト2に示そ 
う。ただし、 POKE 文の値が大き 
過ぎると単なる不協和音に聞こえ 
てしまうので注意しよう。 

なお、このテクニックを用いた 
場合、 POKE 文を書いた時点で音 


程がズレる。そしてそのズレ幅は 
コーラスのように周期的に変わら 
ず演奏中は一定のままである。こ 
れが一般的なコーラスとの違いで 
あり、擬似コーラスの「擬似」た 
るゆえんだ。 


PSG で擬似 コーラス 


ここで述べた擬似コーラステク 
ニックは FM 音源パートに対して 
のみ有効だが、 PSG 音源パートで 
何とかこれを実現する方法がある。 


リズム音源チューンナップ 


MSX の FM 音源で使えるリズム 
音は5種類だが、これは良くも悪 
くも軽めの音だ。さらにリズム音 
の重厚さを増したい、異なった表 
情を付けたいといったこともある 
だろう。こういった場合に使える 
テクニックを紹介しよう。 


ノイズを重ねてリアルに 


FM 音源は、もともとドラムに 
含まれるような音程感のないノイ 
ズ音は不得意とされている 。 FM 
音源でノイズを作り出そうとする 
と、その特性上非常に金属的なも 
のになってしまい、一般的なドラ 
ムの音とは雰囲気が異なってしま 
う。そこで、ここはノイズを最初 
から発生できる PSG 音源の助けを 
借りよぅ0 

PSG 音源でノイズを発生させる 
ためには 「 SOUND 文」を用いる。 
SOUND 文の詳細は前号巻末の 
「 MSX - BASIC 資ネ斗編」を参照し 
てほしいが、レジスタ番号7番で 
設定できるノイズ周波数は 
ドラム音の性格付けにおい 
て重要なパラメータだ。〇〜 

31の数で、数値が小さいと 
「シャー」という穏やかなノ 
イズで、大きくなるにつれ 
て「ザー J という粗い音に 
なってくる。これは、曲の 
雰囲気と合わせて適当な値 


を見つけ出して欲しい。 

リズム音は減衰音なので、リズ 
ム音と一緒に鳴らすノイズ音も 
「シャー」という垂れ流しではなく 
「シャツ」という歯切れの良い音に 
した方がリズム音との馴染みが良 
い0 PSG 音源では、 MML の S コ 
マンドと M コマンドによるエンべ 
ロープを用いることで減衰音を出 
すことができる。ただ、エンべ口 
ープを使うと全体の音量が制御で 
きず、大抵は FM 音源の音色と比 
ベて目立ちすぎてしまうため、 
MML の作成は面倒になるが、短い 
音符ごとに逐一 V コマンドをはさ 
み、自前で音量の減衰をシミュレ 
一卜する方法が開発された。これ 
を「ソフトエンベロープ」と呼ん 
でいる。この方法でリズム音源に 
ノイズを重ねてみたサンプルをリ 
スト4に示そう。 


リズム音のピッチを変える 


一般的に、ドラムのパートは譜 


例2のような譜面で表す。最上段 
がハイハットと シンバル、 最下段 
にバスドラム、その間にスネアド 
ラムやタムタムを記述する。タム 
タムは、大きさがそれぞれ違うも 
のをいくつかドラムセットの中で 
使用するのが普通で、それによっ 
て f 可段階かの音程の違いを出して 
いる。譜例2では、それらは「ハイ 
タム j r ミドルタム」「ロータム」の 
3段階で表されている。 

通常、 MSX の FM 音源のリズム 
音は固定の音色で決まった音程の 
音を出せるのみだが、音程に関し 
てはチューンナップすることがで 
きるのだ。これは、上で述べた複 
数のタムタムのシミュレーション 
のほかに、バスドラム 
の音をもっと強調して 
異なった雰囲気を出し 
たいといった場合にも 
使える。 

これは MML の Y コマ 
ンドで FM 音源のレジス 
夕に直接値を書き込む 


といっても、 PSG 音源パート内の 
各パートを独立にズラすことは 
MSX - BASIC では難しいので、逆 
に FM 音源全体のピッチをずらす 
ことによって相対的に PSG 音源と 
のズレを生じさせるのだ。これに 
は 「CALL PITCH 」 文を使う0 
CALL PITCH (ビッチ） 

_ t •ビッチのデフオルト儀は440 

これで、 FM 音源パートと PSG 
音源パートで同じフレーズを演奏 
させれば一種独特の効果を生むこ 
とができる。例 j をリスト3に示す。 


ことによって実現できる。詳細な 
説明は省略するが、「レジスタ」と 
は FM 音源が内部的に持っている 
データの記憶領域で、裏ワザ的で 
はあるけれど、ここに値を直接書 
き込むことによってより深いレべ 
ルで FM 音源を操作できるのだ。 
Y 22 ,x 

バスドラム音程 
Y 23 ,x 

スネアドラム音程 
Y 24 ,x 

タムタム音程 

これを用いたサンプルをリスト5 
に示そう。うまく使えばリズム音 
パートの表情を增すことができる 
だろう。 


譜例2 ドラムパートの記述例 



10 _MUSIC(1,0,1) 


ン【、ノ レノ ...、- パ ’… レ ノ .し 人 ，..^-*^^ VI 

20 DEFSTRA-Z 


20 DEFSTRA-Z 

30 S0UND7 , &B00 110001: SDUND6 ,2 


30 T="T150":PLAY#2,T,T,T 

40 T="T150 ,, :PLAY#2,T,T,T 


40 R1="Y24,192HBIM!12Y24,128HM!12Y24 , 

50 R1="C ! HB ! 6H12HBIM!24H24H12HM!12HB!12H12H12HB!M!6HM!12" 


12HM!12Y24 , 48HBIM!12H12H12" 

60 P1*"RV11CV9CVCV7CV11CV9CRV11CV9CVCV7CV11CV9C" 


50 PLAY#2,"" ， ._V0®A14" 

70 PLAY#2,"","V0®A14","L24" 


60 PLAY#2, ,,H ,R1 

80 PLAY#2 ， "" ， R1 ， P1 
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MSX-BASC による音楽制作 


まとめ 


さて、ここまで MSX の音源を使 
いこなすためのテクニックをいく 
つか紹介してきた。これらを用い 
て、リスト1の「すすめボコスカ 
2003」をチューンナップしたもの 


をリスト6に示そう。プログラム 
中に解説を付してあるので、ぜひ 
リスト1と見比べてみてほしい。実 
際に実行して聞き比べてみよう！ 
なお、今回サンプルプログラム 


は BASIC のみで作ってみたが、も 
ちろん MuSICA でもこれらのテク 
ニックを使用することはできる。 
注意点は、 POKE 文によるデチュ 
ーンは MML の Z コマンドで行うこ 


とと、 PSG の SOUND 文によるノ 
イズの設定は VOICE モードの 
PSG 音色設定で行うことだ 。 Mu 
SICA は今回も収録してあるので 
ネ抵戦してみてくれ。 


10 1 —— SUSUME B0K0SUKA 2003 
20 _MUSIC(1, 0,1,1,1, 1,1,1) 

30 1 - by yambal at FlexibleKID. 

40 CLEAR1500:DEFSTR A-Z 

50 .PITCH(445) 

60 P0KE&HFA3C.48 

70 S0UND7,&B00 110001: S0UND6,2 

80 T="T150":PLAY#2,T,T,T,T,T,T,T,T > T 

90 A1="G6B->C4<G6B->C4<G6B-A4F4R G6B->C4<G6B->C4<G6B-A4>C4<R8." 

100 A2="G6B->D4<G6B->D4 く G6B->E2R D4C4 く B-4A4>D6C<B-6AG4&R8." 

110 B1="R16"+A1:A1=A1+"R16" 

120 B2="R16 M +A2 : A2=A2+"R16" 

130 C1= H G6R12GGFG6R12GGGG6R12GGGD4F4: Cl=C 1+C1 

140 C2="D6R12DDCD6R12DCDE6R12EEEE4EDE D6R12DDCD4&F4&GGGR12F6&G6R12GGG" 

150 D1="D6R12DDCD6R12DDDD6R12DDD<A4>C4":D1=D1+D1 

160 D2="<A6R12AAGA6R12AGAB6R12BBBB4BAB A6R12AAGA4 & >C4&DDDR12C6&D6R12DDD" 
170 El="G4F4G4D6FG4F4DDDF4 G4F4G6GD6FG4FGFD4F4" 

180 E2="D4C4D4&DCDE4&E6DE4D4 D4C4D6CD6FGFD6DFG4G4" 

190 RA="C! 冊！ 6H12 冊！ M!24H24H12HM! 12HB! 12H12H12 冊 !M!6HM!12" 

200 RB="CHB!6H12HB!M!24H24H12HM!12HB!12H12H12HBIM!12HM!12HMI12" 

210 R1=RA+RB+RA+RB 

220 R2=RA+RB+"HB!M!6H12Y24,192HB!M!12Y24,128HM!12Y24,12HM!12Y24,48 冊！ M! 
12H12H12HB!M!6H12 

HB!M!24H24HM!12HM!12C!H12HM!6HB!M!12H12H12Y24,128HBIM!6Y24,48H12" 

230 PA="RV11CV9CVCV7CV11CV9C":PA=PA+PA 

240 PB="RV11CV9CVCV7CV11CV9CRV11CV9CV11CV9CV11CV9C" 

250 P1=PA+PB+PA+PB 

260 P2=PA+PB+' , V11CV9CVCV7CR12V11CV9CV11CV9CV11CV9CV11CV9CVCV7CR12V11CV9 
CVCV7CR12 V11CV9CV11CV9CV11CV9CR12V11CV9CVCV7CV11CV9CVCV7CR12V11CV9CVCV 
7CR12" 

270 Q1="GR6GR6GR6F6GD2FR6R GR6GR6GR6F6GD2AR12.R" 

280 Q2=">DR6DR6DR6D6CE2R<C4 D4C4D6CD6FGR12FD6FGR6G6&G24" 

290 F2="R24"+Q2:Q2=Q2+"&G24" 

300 F1* M R24 ,, +Q1 : Q1-Q1+ M R24 M 

310 PLAY#2,"06V1305L12Q6","06V1005L12Q8","048V1304L12Q6","048V1204L12Q6 
","033V1103L12Q6","0406V6L12Q8", n V0«A14Y22,80Y24,48 M ,"L24","05V9L12" 

320 PLAY#2,Al f Bl,Cl,Dl,El f Fl,Rl,Pl,Ql 
330 PLAY#2,A2,B2,C2,D2,E2,F2,R2,P2,Q2 


初期設定 


メロディー 


伴奏 1 


ベース 


リズム 


伴奏2 


音色設定 


再生 


リズム音モードを使用する旨の宣言 

A 〜 Z で始まる変数（つまり全ての変数）をデフオル 
卜で文字型であると指定 
FM 音源パート全体のビッチ設定 
FM 音源パート2の音程のみズラす 
PSG パート1のみノイズ音出力の指定 
各パートのテンポ設定 


FM 音源 パー ト2を擬似 コーラスに 使用 

パート1のデータを16分音符1つ分だけ遅らせる 

異なる音程の音を“ ST で結合すると、結合された前 
の音の Q (スタツカート）指定が無効になる。一時的 
に音の長さを元に戻したいときに使うとよい 


PSG 音源のノイズによるドラム音 

FM 音源リズムパートのタムタム音とタイミングを合 

わせてある 


PSG による伴奏パート（新しく追加） 

PSG の伴奏パートに重ね合わせる、 FM 音源の擬似コ 
ーラスパート。 PSG パートより若干遅らせる 
PSG 音とよく似た@4の音を用し、ている 
リズムパートでパスドラム • タムタムの音程を設定 

再生 
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MSXD0S2.SVS 

COMMAND2.COM 

MSXDOS.SVS 

COMMAND.COM 

AUTOEXEC.BAT 

REBOOT.BAT 

¥UTILS 

CHKDSK.COM 
DISKCOPV.COM 
FIXDISK.COM 
KMODE.COM 
UNDEL.COM 
XCOPV.COM 
XDIR.COM 
¥KHELP 


A>xdir 

Volume in driue A ： is MMAG2-PISKB 
X-Pirectory of A：¥ 



MSX-DOS2 入門講座 

前号では MSX-DOS を収録したが、今回はついに、そのアップグレードバージョンとなる MSX-DOS2 も収録するこ 
とになった。 MSX-DOS2 は、 MSX の歴史の中でも中〜後期に登場したもの。しかも高価だっただけに使ったことの 
なし认も多そうだ。コマンドなどの詳細は188ページからのリファレンスをご覧いただくとして、 

ここではかる〜く特徴を紹介しよう。 


BASIC 版 

MSXPLAYer に収録 


MSX - DOS 2 の起動 


ともかく実際に MSXPLAYer で 
起動してみよう。本誌に収録する 
「 BASIC 版 MSXPLAYer 」 で MS 
X - DOS 2 (以降" DOS 2") を使う 
場合には、まず BASIC 版 MSXPL 
AYer を起動してから、仮想 DiskB 
を選択する。そしてリセットする 
ことで MSX - DOS 2 が起動する。 

MSX-DOS (以降" DOS 1") と 
同じように、画面にプロンプトが 
「 A >」 と表示される。そしたら、お 
決まりの DIR コマンドを実行して 


みよう。 DIR コマンドはファイル 
の一!！を表示するコマンドだ。 
A>DIR [リターン] 

表示が DOS 1 と比べると多少違 
う。まずボリューム名が表示され 
ている （ DiskB のボリューム名は 
「 MMAG 2_ DISKB 」 だ)。ボリュ 
ーム名とは大雑把に言えばディス 
クに付けられた名前のこと。これ 
でディスクの区別がつくのだ。 

それと、ファイルー覧の中に 
< dir > と表示されている行がある。 


これがいわゆる階層化ディレクト 
リだ。 DOS 2 では階層化ディレク 
トリが正式サボートされている。 
もしその中も表示してみたければ'、 

A>XDIR [リターン] 


としてみよう。これで階層化ディ 
レクトリの中にあるファイルも一 
度に表示してくれるのだ 。 DiskB 
には122個ものファイルが入って 
いることがわかるぞ。 


MSX-D0S2 の起動メッセージ。バージヨンは2.30となっている。これから DOS 
2の世界が始まることを考えるとコーフンしますなあ。 


XDIR コマンドを実行すると、階層化ディレクトリの中にあるファイルまで表示し 
てくれるのだ。 DIR コマンドを使ったときの表示と比べてみよう。 


MSX - DOS 2 の起動用ファイル 


DOS 1 の起動には、 MSXDOS . 
SYS と COMMAND.COM という 
ファイルが必要だ。したがって、 
これを他のディスクに コピー すれ 
ば起動ディスクが作成できる。こ 
れと同様に DOS 2 の起動には 、 M 
SXDOS 2 .SYS と COMMAND 2. 
COM というファイルが要だ。こ 
のファイルを DiskD にコピーすれ 
ば、そこから DOS 2 が起動できる 
ようになる。 

ただし、手持ちの DOS 1 フォー 
マツトの FDD の場合は別だ。単に 
上記の2ファイルを コピーし ただ 


けでは DOS 2 は起動しない。実は、 
DOS 1 フオー マツ トのディスクを 
DOS 2 フォー マツ トに変換しなけ 
ればならないのだ（ちなみに 、 MS 
XPLAYer の仮想ディスクはすべ 
て DOS 2 フオーマツトになってい 
るから、この2つのファイルをコ 
ピーするだけでいいのだ)。 

変換するには、 DiskB で DOS 2 
を起動してから、次のようにして 
FIXDISK コマンドを実行しよう。 
A > FIXDISK/S [リターン] 

T ると 「Press any key to con 
tinue ."」 と表示されて 一 B 寺停止す 


る。そうしたら DOS 1 フ ォーマッ 
卜のフロッピーディスクを FDD に 
入れ、 MSXPLAYer のディスクを 
FDD に切り替える。何かキーを押 
すと変換はすぐ完了。これで 
DOS 2 が起動するようになる。 

なお、一度 DOS 2 フォーマット 
に変換してしまうと、二度と DO 
S 1 フォーマツトに戻すことができ 


なくなるから注意しよう。 

また、市販ソフトなどに対して 
は、 FIXDISK コマンドを実行して 
はいけないことになっている。そ 
の場合、オリジナルの起動プログ 
ラムを壊してしまって、 ゲームな 
どが二度と遊べなくなってしまう 
可能性があるからだ。くれぐれも 
取り扱い注意である。 


FIXDISK は、 D0S1 フォーマツトを D0S2 フォーマツトに変換するためのコマン 
ドなのだ。 D0S2 起動したければこれを実行しておこう。 


AMixdisk /s 

Pisk in drive A ： will only toe able to bo 
ot MSX-DOS 

Press any key to continue... 

A>_ 


MSX-MS version 2.30 

Copyright <1990) ASCII Corporation 


知つていると何気に便利 


0963322 
3548596 
726999-0 
022626 77 397 
773565 
8446 
4526 
1 
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■知っていると何気に便利 

MSX-DOS2 入門講座 


| Disk BASIC からの D0S2 起動 


| MSX-DOS の起動 


D 0 S 1 では、最初に Disk BASIC 
を起動してしまうと、そこからは 
起動ファイルがあっても 「CALL 
SYSTEM 」 で DOS 1 環境に移行で 
きなかった。しかし、 D 0 S 2 では 
最初に DiskBASIC を起動したとき 


も、起動ファイルがあれば 「CALL 
SYSTEM 」 で D 0 S 2 環境に移行で 
きる。これはありがたい。ただし、 
そのためには起動ディスクが 
D 0 S 2 フオーマツトになっている 


MSXPLAYer の DiskB の中を 
DIR コマンドで見てみると 、 MSX 
DOS.SYS と COMMAND.COM 

という2つのファイルが入ってい 
る。これは D 0 S 1 用の起動ファイ 
ルだ。ということは、まさか DiskB 


で、どちらのバージョンでも起動 
できるから、状況に応じて使い分 
けていただきたい。 

なお、起動時に実行される AUT 
OEXEC . BAT は、 D 0 S 2 用として 
作成されているので、 DiskB から 


必要があるのだ。 


| AUTOEXEC.BAT と REBOOT.BAT 


からは D 0 S 1 も起動できるの？ 
そのまさかである。実際に D 0 S 1 
を起動するには [1] キーを押しな 
がらリセットすればいい。キー1つ 


DOS 1 を起動したときにはいくつ 
かのエラーが出るが、これは気に 
する必要はない。後は D 0 S 1 とし 
てこれまで通り使えばよろしい。 


MSX-DOS version 1.03 
Copyright 1984 by Microso-ft 

COMMAND version 1.11 

A>ramdisk 4064/d 
Bad command or -file name 
A>copy ¥command2.com h：¥ >nul 
Invalid drive specification 
0 -files copied 
A>reboot.bat 

Bad command or -file name 
A > 


[1] キーを押しながらリセットすれば DOSl が起動する。そのときには MSXPLA 
Yer も標準モードで動作するのだ。 AUTOEXEC . BAT のエラーは無視しよう。 


DiskB を見ると、中に AUTOEX 
EC.BAT と REBOOT.BAT といラ 
2つのバッチファイルが入ってい 
る。 AUTOEXEC . BAT は D 0 S 2 
が起動したときに自動実行される 
バッチファイルだ。こちらは MS - 
DOS や MSX - DOS 時代から利用 
されていたファイル名なので馴染 


みがある人も多いだろう。一方の 
あまり馴染みのない REBOOT.BA 
T だが、こちらは Disk BASIC か 
ら CALL SYSTEM ^^ で D 0 S 2 
に復帰したとき、自動実行される 
バッチファイルだ。 

これらをどう使い分けるべきか 
は両ファイルの現在の内容が参考 
になる。それがリスト1だ。 
AUTOEXEC . BAT のほうは 
RAM ディスク （ H ドライブ） 

を作成してから REBOOT . 

BAT に処理を渡している。 し 
一方の REBOOT . BAT は環 
境変数の設定を行っている。 

このように 、 AUTOEXE 
C . BAT では最初の1回だけ 
実行させたい処理を行わせ 


るといいだろう。ちなみに RAM デ 
ィスクは 、 Disk BASIC 環境に移 
行しても内容が保持されるので、 
DOS 2 環境に戻るたびに RAMDIS 
K コマンドを実行する必要はない 


(実行すると RAM ディスクが初期 
化されるので注意)。一方の REBO 
OT . BAT の側では、画面モードや 
環境変数の設定を行うのが順当な 
役割分担だろう。 


U スト 


• AUTOEXEC.BAT 
ramdisk 4064 /d 

copy %1 Vcommand 2 .com h :¥ >nul 
reboot.bat %1 

• REBOOT.BAT 
set temp = h:V 

set shell = h :¥ command 2 .com 
path %1 Vutils 


MSX - DOS 2 の 3 つの特徴 


n DOS . Disk BASIC の 
統一的な日本語環境 


KV MS - DOSver 2_ xx 互換の 
EJ ファイルシステム 


存したフアイ)レも MSX でそのままアクセスでき 
る。同時に、保存ファイル数の制限もこれで解 


DOS が完全に日本語対応になっている（シフ 
卜 JIS )。0 S からのメッセージ、日本語テキス 
トファイルの表示や日本語ファイル名の使用も 
できる。また、汎用的な漢字ドライバによって、 
日本語の入出力も実現された。 BASIC でも漢字 
を扱うことが可能である。 

WT % 64 KB を超える大容量 RAM 
をサボ-卜 

マッパ RAM を初めて DOS が管理できるよう 
になった。これによって 64 KB 以上のメモリを 
さまざまな用途に使うことができる。たとえば 
D 0 S 2 では、余ったメモリを RAM ディスクと 
して使うことができるが、これもマツパ RAM を 
DOS が管理した効用だ。 


ついに階層化ディレクトリがサボートされた。 消された。そのほか、コマンド検索パス機能、 

これによって、 Windows でフォルダの中に保 環境変数にも対応しているのだ。 



D 0 S 1 (左）と D 0 S 2( 右）のメモリ管理の遒し)。 D 0 S 2 はメモリ管理モ 
ジュールを介することで大容置メモリに簡単にアクセスできるのだ。 
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MSKI*0S2 SVS 4870 90-09-03 4 

C0NMAND2 COM 15472 90-09-11 4 

MS 幼 OS SVS 2432 85-08-24 6 

COMMANJ^ COM 6656 85-89-03 7 

AUTOEXEC BAT 62 03-10-29 8 

REBOUT BAT 56 03-18-29 8 

UTILS <dir> 03-11-0412 

KHELP <dir> 03-11-0412 

<dir> 03-11-041 
M..NAG2 <dir> 03-11-04 1 

j | 紙トト， 0 灑强说て.細中 


A>dir 

のディスクのボリユ • 

AG2-DISKB 

ディレクトリ A：¥ 


-ム名は 


コマンド履歴機能 


いくらスグレモノの DOS 2 でも、 
Windows のようにマウスで操作 
ができるわけではない。何かをさ 
せるにはコマンド入力をしなくて 
はならないのだ。しかし、コマン 
ドは1文字間違えただけでもエラ 
一になってしまう。その失敗を強 
力にフオローするために備わって 
いるのがコマンド履歴機能だ。た 
とえば、 

A>DIR [リターン] 

A>TYPE AUTOEXEC.BAT [リ 
ターン] 

のように、2回コマンドを実行し 
たとする。ここで [ T ] キーを押 


すと、コマンドラインには1回前 
に実行した TYPE コマンドが表示 
される。さらに [ t ] キーを押す 
と DIR コマンドが表示される。今 
度は[ I ]キーを押してみる。す 
ると、先ほどの TYPE コマンドが 
再び表示される。このようにして、 
以前入力したコマンドを自在に再 
利用するのだ。 

同様な機能は DOS 1 にもあった 
が（テンプレート機能)、そちらの 
場合には1回前のコマンドしか呼 
び出すことができなかった。対す 
るコマンド履歴機能は、過去実行 
されたコマンドをグングンさかの 


ぼれるところがとても優れている 
のである。 

DOS 2 では、コマンドラインを 
修正する機能も向上している。た 
とえば、 

A>COPY FIIE 1 .TXT FILE 2 .TXT 

と入力したところで 「 FHE 1. TXT 」 
が実は 「 FILE 1. TXT 」 だったこと 
に気づいたとしよう。 DOS 1 の場 
合には [ BS ] キーか [—] キーを 
押してカーソルを戻していくと、 
せっかく入力した文字が次のよう 
にどんどん消えてしまう。もちろ 


ん、消えた部分は再入力しなけれ 
ばならない。 

A>COPY Fl _ 

対する DOS 2 では、[― ] キーを 
押すと、入力した文字が消えるこ 
となく、次のようにカーソルだけ 
が戻っていく0 

A>COPY FI _ E 1 .TXT FILE 2. 
TXT 

あとは間違ってる文字を修正し 
て[リターン]キーを押せばいい 
だけである。これでもう入カミス 
は怖くないのだ。 


コマンドを実行する前ならば、このように [—] キーを押すことで間違い部分だけ 
を簡单に訂正できるのだ。修正したら、そのまま[リターン]キーを押して実行だ。 


T 


ヘルプ機能 


MSX-DOS のようなコマンド入 
力型 OS の泣き所は、コマンドの 
使い方を忘れてしまうことだ。し 
かし DOS 2 ではヘルプ機能が充実 
しているから大丈夫。これを使え 
ば、いつでも使い方を調べること 
ができるのだ。そのために使うの 
が HELP コマンド。たとえば、 
CLS コマンドの使い方がわからな 
ければ、 

A>HELPCLS [リターン] 

とする。これで CLS コマンドの使 


い方が表示される。ただし、ヘル 
プは80桁モードを想定してテキス 
卜が組まれているので、その前に、 
A>MODE 80 [リターン] 

を実行して、80桁モードにしてお 
いたほうが見やすいのだ（文字は 
小さくなってしまうが)。なお、へ 
ルプは英語だから、苦手な人にと 
ってはちょっと辛いハズ。そんな 
場合には、右の項目のようにして 
日本語環境に移ってしまえば日本 
語表示も可能だ。 


画面をクリアする CLS コマンドをヘルプを表示してみたところ。その場でコマンドの 
解説が読める便利さを実感しよう。でも80桁表示モードにしないと見づらいかも。 


日本語表示機能 


DOS 2 は日本語表示にも対応し 
ている。百聞は一見にしかず、下 
の画面がそれである。まるで MS - 
DOS そのものといった雰囲気で才 
ドロキだ。とはいえ、この環境に 
するには少し手順が必要なので、 
これを解説しよう。まず 
A>BASIC [リターン] 

として一度 BASIC 環境に戻り、そ 
こで漢字ドライバを起動してから 
再び DOS 2 に戻ろう。 

CALL KANJI 3 [リターン] 

CALL SYSTEM [リターン] 
これで日本語 MSX-DOS かイ吏え 
るようになる。 Dm コマンドを実 


行してみてほしい0 メッセージが日 
本語で表示されていて感動だ。も 
ちろん Windows で作成した日本 
語テキストを DOS 2 上で読むこと 
もできる。たとえば、 MEMO.TXT 
という日本語のテキストファイルを 
読むためには、 TYPE コマンドで、 
TYPE MEMO.TXT [リターン] 
としよう。 

ヘルプもまた日本語表示される 
ようになる。左項の解説のように 
HELP コマンドの引数として調べ 
たいコマンド名を指定するだけだ。 
やはり80桁モードにしておいたほ 
うが見やすいぞ。 


標準だと文字が大きすぎるので、 「 CALLKANJI 3」 で漢字モード3にする。もはや 
MS - DOS そのものという感じである。8ビットなのにやるもんだ。 


(Mdir els 

tU Mrectory not found 
A>help els 

as 

Foriat ： as 

Purpose ： Clears the screen. 

Ose: Siiply clears the screen and homes the cursor. 

Exiles ： 

as 

The screen is cleared, aid another ccmd can be 

t 讲 ed. 

m 


A>co|oy fitlel.txt file2.txt 


a. iLaa SLiLaaaa 
8490338913 
5221005500 
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■知っていると何気に便利 

MSX-DOS2 入門講座 


階層化ディレクトリ 


D 0 S 2 は、 MS - DOS や Microso 
ft Windows と互換性のある階層 
化ディレクトリに対応しており、 
ファイルを階層的に分類すること 
ができる。また、サブディレクト 
リにファイルを作成することで、 
ディスク容量が許す限りのファイ 
ルを作成できるようになった〇も 
っとも、 720 KB 程度のフロッピー 
ディスクを使うのに、いちいち階 
層化ディレクトリは使わないとい 
う人もいるかもしれないが 、 Wind 
ows でフォルダを使って保存した 
ファイルなどもそのまま読めるわ 
けだから、それだけでも便利だ。 


簡単な使い方だが、まずサブデ ■ 
ィレクトリを作るには、 | 

A>MD WORK [リターン] ■ 

とすればよい。これで WORK ディ 1 
レクトリが作成される。削除する I 
には、 

A>RD WORK [リターン] 

とする。カレントデイレクトリの ■ 
移動は、 CD コマンドを使おう。 ■ 
A>CD WORK [リターン] ■ 

とすれば、 WORK ディレクトリの 1 
中に移動し、 

A>CD .. [リターン] 

とすれば、1つ上のディレクトリに ■ 
移動する。 ■ 

_1 


単漢字変換する 


せっかく日本語が使えるということで単漢字変換の方法も記しておこ 
う。それにはまず、かな入カモードにする。具体的には、 JIS かな入力な 
ら[かな]キーを押そう。ローマ字かな入力なら [ SHIFT ] + [かな]キ 
一を押そう。次に [ CTRL ] + [スペース]キーを押すと画面の最下行が 
白くなる。そのまま文字の読みを入れると、画面の最下行に漢字の候補 
が表示される。あとは、[スペース]キーか[― ] [― ] キーで選択して 
[リターン]キーを押せばコマンドラインに入力される。 

たとえば「正月」と入力したければ、「しよう」と入力して HEJ を選 
択して[リターン]キーで確定。「つき」と入力し、「月」を選択して[リ 
ターン]キーで確定する。連文節変換ではなし V 0 で多少めんどうだが、こ 
れで日本語のファイル名をつけることも可能になるそ。 



串漢字変換しているところ。読みを入力して候補が出たら選択するだけだ。 


|環境変数 


>表 D 0 S 2 で使える主な瑪境変数 


環境変数名 機能 

ECHO 

バッチフアイ Jl /0 エコーを制御する 

PROMPT 

コマンドブロンプトの表示を制御する 

DATE 

日付のフォーマットを制御する 

TIME 

時刻のフォーマットを制御する 

PATH 

コマンド検索パスを保持する 

SHELL 

COMM AND 2. COM のノ（スを保持する 


DOS 2 では環境変数が使えるよ 
うになった。環境変数とは OS が 
管理している変数のこと。概念を 
理解するよりも実例を見たほうが 
早いので、1つ例を紹介してみよ 
う。 DOS 2 を起動すると、画面に 
はプロンプトが、 「 A >」 のように表 
示される。そのまま CD コマンド 
を使って WORK ディレクトリに降 
りても、やはり 「 A > J となったま 
まである。 

A>CD WORK [リターン] 

A > 

これでは自分が今いるディレク 
トリがわかりにくい。そのような 


ときには、 

A>SET PROMPT=ON [リター 

ン] 

を実行しておく。すると以後プロ 
ンプトは、 

A :¥ WORK > 

のようにカレントディレクトリを 
表示するようになる。 

SET コマンドは環境変数を設定 
するためのコマンドだ。これを使 
って、 PROMPT という環境変数 
に ON を設定しておくと、 DOS 2 
がそれを參照してプロンプトを変 
えてくれる。このように、 OS の環 
境を保持してくれるのが環境変数 


の便利なところだ。他にも、 OS が 
参照する環境変数には表のような 
ものがある。これらについては、 
188ページからのリファレンスを 
見ていただこう。 


なお、ここで実行した SET コマ 
ンドの場合、 DOS 2 を起動するた 
び自分で実行するのは面倒だから、 
起動時に実行される REBOOT . 
BAT に追力 n しておけば完璧だ0 


A>set. prompt=on 
A : ¥>mkdir work 
A : ¥>c：d work 
A ： ¥NORK>| 


■ RAM ディスク 


DOS 2 では余っているメモリを 
RAM ディスクとして利用できる。 
それには、 

A>RAMDISK 4064 /D [リター 

ン] 

を実行すればよい。これで RAM デ 
ィスク （ H ドライブ）が作成され 
る。本来 RAM ディスクは、速度の 


遅い FDD や HDD の代わりに使う 
ことで作業効率を高めるための機 
能だが、 MSXPLAYer の場合には 
単純に2台目のディスクドライブ 
として利用すると便利だ。たとえ 
ば DiskB のファイルを DiskD にコ 
ピーしたいとき、通常は、 
A > COPY *.* B : [リターン] 


とするわけだが、ファイル数が多 
い場合には、ユーザーが仮想ディ 
スクの切り替えをする回数が多く 
てとても面倒である。このような 
ときにこそ 

A>COPY *.* H : [リターン] 

として RAM ディスクにファイルを 
まとめて転送し、それから仮想デ 
ィスクを DiskD に切り替えて、 
A>COPY H :*.* A : [リターン] 
とすれば手間もかからずラクにコ 


ピーができるのだ。サブディレク 
トリを含む場合も XCOPY コマン 
ドで同様な恩恵にあずかれるので、 
これは是非利用していただきたい。 
もっとも RAM ディスクの最大容 
董は 344 KB であるから、 FDD 1 枚 
分をまとめてコピーできるわけで 
はない。その場合には何回かに分 
けてコピーしよう 。 MSXPLAYer 
ならではの生活の知恵と言えそう 
だ0 


QUIZ の答え 


CEi 八チメガ□ム/ 6 :ロリ□リ/ 8 :キー/ 9 :ロード/ 10 :スシ/ 13 :スキル/ 14 :カー/ 15 :マカ□ン/ 16 :テープ/ 18 :ソン/〗 9 :ゼット八チマル 
C 39 :シ 0 / 2 :八ロー/ 3 :チリ/ 4 :ガベージ/ 5 :ムダ/ 7 :リキシ/ 10 :スキマカゼ/ n :チキン/〗 2 :オープン/ 13 :スロット/ 14 :カーソル/ 17 :カチ 
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MSX - DOS 2 の機鼸 


a コマンド行の編集機能 | 

MSX - DOS 2 のコマンド行で入力を行う場合、特殊キーによる訂正や、 
以前のコマンド行を再入力する機能が使用できます。 


1.1 特殊キー 

MSX - DOS 2 で使用できる特殊キーを以下に示します。 


特殊キー 


[ CTRL ]+[ M ], [ RETURN ] 

コマンドを実行する 

[ CTRL ]+[ H ], [ BS ] 

カーソルの前にある文字を削除する 

[ DEL ] 

カーソルの指す文字を削除する 

M, W 

カーソルを左右に移動する 

m, m 

コマンドリストを選択する 

[ CTRL ] + [ K ], [ HOME ] 

力ーソルを行の先頭へ移動する 

[ CTRL ] 4-[ R ], [ INS ] 

上窨きモードと挿入モードを切り替える。上 
書きモードでは、カーソルは文字と同じ大き 
さの矩形で、文字を入力するとカーソルの指 
す文字を上書きする。挿入モードでは、カー 
ソルは文字の半分の大きさの矩形で、文字を 
入力するとカーソルの前に文字を挿入する 

[ CTRL ] + [[], [ ESC ] 

行をクリアする 

[ CTRL ] + [ X ], [ SELECT ] 

同上 

[ CTRL ] + [ U ] 

同上 

[ CTRL ]+[ I ], [ TAB ] 

タブを入力する 

[ CTRL ] + [ C ] 

コマンドを中断する 

[ CTRL ] + [ STOP ] 

同上 

[ CTRL ] + [ S ] 

画面表示を停止する。何かキーを押すと表示 
が再開される 


コマンド行に表示された文字列を編集して実行すると、新たなコマン 
ドとしてリストに追加されます。編集せずに実行した場合は追加されま 
せん。 

階層化ディレクトリ | 

MSX - DOS 2 では、 MS - DOS や Microsoft Windows と互換性を持つ 
階層化ディレクトリ機能を使用できます。階層化ディレクトリでは、デ 
ィレクトリの下に新たなディレクトリを作成できるため、ディレクトリ 
全体は木構造を取ります。ディレクトリ名、ファイル名の区切り文字に 
は「¥」を使用します（例 A :¥ TEMP ¥ SAMPLE . TXT )。 


2.1 デイレクトリの呼び方 

ディレクトリには、いくつかの呼び方があります。 


ルートディレクトリ 

ドライブの最上位のディレクトリのこと。「¥」1文 
字で表わす 

親ディレクトリ 

あるディレクトリの1つ上に位*するディレクト 
リのこと。 「.. J や「..¥」で表わす 

サブディレクトリ 

あるディレクトリの下にあるディレクトリのこと 

カレントディレクトリ 

ファイルが優先的に検索されるディレクトリのこ 
と。「.」や r .¥ j で表わす。 CD コマンドで変更できる 


2.2 コマンド 

階層化デイレクトリを扱うコマンドを以下に示します。 

各コマンドの詳細については、コマンドリファレンスを参照してくだ 
さい。 


12コマンド行の再入力 

MSX - DOS 2 のコマンドインタプリタは、以前に入力されたコマンド 
のリストを256文字まで保存しており、そのリストをさかのぼって再入 
力することができます。リストをさかのぼるには、 [ t ] キーを押します。 
同様に、 [ i ] キーを押すと、リスト上の次のコマンドがコマンド行に表 
示されます。リストはリング状になっており、リストの先頭に達すると、 
次はリストの末尾に移動します。 


コマンド名 


MD, MKDIR 

サブディレクトリを作成する 

CD, CHDIR 

指定したディレクトリに移動する 

RD, RMDIR 

ディレクトリを削除する 

RNDIR 

ディレクトリの名前を変更する 

XCOPY 

ファイルをディレクトリごと複製する 
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MSX-D0S2 fTI FTI 同 
MSX-BASIC 111 ImJ lidJ 


□r ファイルスペック ] 

コマンドの引数にファイルやディレクトリを指定する場合、それらを 
特定するためにファイルスペックやパスを記述します。 

3.1 バス 

ディレクトリを特定する文字列です。ディレクトリ名を「¥」記号で連 
結して記述します。ディレクトリ名と「¥」記号の間には空白を入れない 
でください。 

[¥][< ディレクトリ名 >[¥< ディレクトリ名 >]...] 

先頭に「¥」記号を記述した場合はルートディレクトリから、ディレク 
トリ名を記述した場合はカレントディレクトリからの記述になります。 

3.2 ファイルスペック 

単数または複数のファイルを特定する文字列です。ファイルスペック 
は、論理ドライブ名、パス、ファイル名の各部分からなります。 

[< 論理ドライブ名>:】 [< パス >] 【<ファイル名>】 

ファイルスペックを指定する場合、各部分のうち最低1つは記述しなけ 
ればなりません。論理ドライブ名を省略するとカレントドライブが、パス 
を省略するとカレントディレクトリが、ファイル名を省略すると「*.*」 
が指定されたものとして扱われます。 

3.3 複合ファイルスペック 

ファイルスペックを連ねた文字列です。ファイルスペックを 「+ J 記号 
で連結して記述します。ファイルスペックと「+」記号の間には空白を入 
れることができます。 

<ファイルス ペック>【+ <ファイルス ペック> [+ < ファイルス ペック>】...】 

複合ファイルスぺック中の各ファイルスべックの後 U 7 H スイッチを指定 
すると、そのファイルスペックに先ナしてのみスイッチが有効になります。 

|[ 標準デバイス ] 

MSX - DOS では、デバイスをファイルと同じように使用することがで 
きます。標準で使用できるデバイスを以下に示します。 



デバイスと同じ名前のファイル、ディレクトリを作成することはでき 
ません。 MSXPLAYer はプリンタに対応していないため、 LST と PRN 
は使用できません。 

□: リダイレクトとパイプ | 

MSX - D 0 S 2 のコマンドインタプリタは、標準入出力を他のデバイス 
やファイル、コマンドへバイパスする、リダイレクト機能とパイプ機能 
を提供しています。これらの機能が原因で MSX - D 0 S 1 との互換性に問 
題が出る場合は、環境変数 RED 旧を OFF に設定してください。両機能 
が便!かなくなります。 

5.1 リダイレクト 

MSX - DOS のコマンドは、標準出力に書き出すことで画面にテキスト 
を表示し、標準入力から読み込むことでキーボード入力を受け取ります。 
MSX - D 0 S 2 のコマンドインタプリタは、コマンドの実行中に標準入出 
力を他のファイルやデバイスにバイパスする機能を提供しています（リダ 
イレクト機能)。リダイレクトは、本来のコマンド行の後に、「>」「<」「>>」 
のいずれかの文字を続け、その後にファイル名かデバイス名を記述する 
ことで使用できます。 

たとえば、 COPY コマンドの表示を消したい場合、コマンドの標準出 
力を NUL デバイスにリダイレクトします。 

COPYA : B:>NUL 

また、ファイルー覧をファイル DIR . TXT に書き込むには、以下のよう 
にします。 

DIR > DIR.TXT 

「>」の代わりに「>>」を使うと、既存ファイルへの追記を行います。フ 
ァイルが存在しない場合は、新たなファイルを作成します。 

同様に、「<」を使うことで標準入力をリダイレクトできます。たとえ 
ば、すべてのファイルを削除 （DEL *.*) する場合、削除を実行するか 
どうかたずねられます。これに対し、 「 Y 」1 文字が入っているテキストフ 
ァイルを DEL コマンドにリダイレクトすることにより、キー入力なしで 
削除を実行できます。 

DEL ホ.* < Y.TXT 

コマンド行のリダイレクト情報（「>」「<」「>>」以降の文字列）は、コマ 
ンドインタプリタが解釈し、コマンドには渡されません。これはバッチ 
ファイルでも同様です。 

5.2 パィプ 

MSX - DOS 2 では、標準入出力をファイルやデバイスにバイパスする 
リダイレクト機能とともに、コマンドへのバイパスを行うパイプ機能が 
提供されています。パイプは、本来のコマンド行の後に「|」と標準入力を 
受け取るコマンドを続けることで使用できます。 
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パイプを使用すると、 r I 」の左側に記述されたコマンドが標準出力へ書 
き込んだデータを、右側のコマンドが標準入力として受け取ります。パ 
イプは彳可段でも重なることができます。 

LEFT 丨 RIGHT ; LEFT が標準出力へ書き込んだデータが、 

RIGHT の標準入力へ渡される 

ONE | TWO | THREE ; ONE が標準出力へ書き込んだデータが、 
TWO の標準入力へ渡され、 TWO が標準 
出力へ書き込んだデータが、 THREE の 
標準入力へ渡される 

パイプとリダイレクトを併用することもできます。出力のリダイレク 
卜をパイプと併用した場合、最後のコマンドの標準出力がリダイレクト 
されます。入力のリダイレクトをパイプと併用した場合は、最初のコマ 
ンドの標準入力にリダイレクトされます。 

LEFT 丨 RIGHT > OUT.TXT ; LEFT が標準出力へ書き込んだデータが、 
RIGHT の標準入力へ渡され、 RIGHT が 
標準出力へ書き込んだデータが OUT . 
TXT に書き込まれる 

LEFT 丨 RIGHT < IN.TXT ; IN . TXT が LEFT の標準入力にリダイレク 
卜され、 LEFT が標準出力へ書き込んだ 
データが、 RIGHT の標準入力へ渡される 

バッチファイルの標準入出力にパイプを使用する場合は、バッチファ 
イルを COMMAND 2 から実行してください。 


コマンド名 

機能 

IF 

条件判断に基づいてコマンドを実行する 

PAUSE 

キー入力待ちを行う 

ECHO 

文字列を表示する 

REM 

コメントを保持する 

COMMAND 2 

バッチファイルのネスト呼び出し 


て使用することができます。バッチファイルの引数は、％〇〜。ん9で表わ 
され、％1が1番目の引数、％2が2番目の引数で、以下9番目の引数まで 
続きます。％0は、コマンドインタプリタに渡されたバッチファイル自身 
の名前です。バッチファイル中で「％」そのものを使うには「％%」とする 
' JZ ' 要があります （1 つの「％」に変換されます)。 

また、 Ver 2.31 以降では、バッチファイル中に環境変数を取り込むこ 
とができます。これは環境変数名を「％」で囲むことにより行えます。た 
とえば、環境変数 ECHO の値をバッチファイル中で使用する場合に 
は、 ％ ECHO % とします。 

バッチファイル中から別のバッチファイルを呼び出すと、呼び出し先 
のバッチファイルから元のバッチファイルに制御が戻ることはありませ 
ん。元のバッチファイルに制御を戻したい（ネストしたい）場合は、 
COMMAND 2 コマンドを使用してください。 

ノレートデイレクトリに置かれた AUTOEXEC . BAT と REBOOT.BAT 
は、ネ寺殊なバッチファイルです0 AUTOEXEC . BAT は MSX - DOS 2 が開 
始されるときに実行され、 REBOOT . BAT は Disk BASIC から MSX - 
DOS 2 へ CALL SYSTEM 命令で戻ってきたときに実行されます。それ 
ぞれのバッチフアイルには、起動したドライブ名が引数％1に渡されま 
す。 


C 0 MMAND 2 TEST.BAT | C 0 MMAND 2 SAMPLE.BAT 

バッチファイル I 

バッチファイルは、実行するコマンド順に並べたテキストファイルで、 
拡張子は BAT です。バッチファイルを実行するには、バッチファイルの 
ファイル名か、拡張子を除いたファイル名をコマンド行に入力します。 
実行されたバッチファイルは、一行ごとにコマンドインタプリタにより 
解釈されて実行されます。バッチファイル中で使用すると便利なコマン 
ドを右上の表に示します。 

バッチファイルへの引数として渡された値を、コマンドへの引数とし 


Wk 環境変数 

MSX - DOS 2 では環境変数を使用できます。環境変数はメモリ上に記 
録された名前と値の組で設定することにより、システムや外部コマンド 
の振る舞いを変えることができます。環境変数は、 SET コマンドで設定 
できます。 

環境変数の名前は255文字以内の文字列で、使用できる文字はファイ 
ル名と同じです。大文字、小文字の区別はありません。 

環境変数の値は255文字以内の文字列で、ヌル文字以外のあらゆる文 
字を使用できます。また、大文字と小文字を区別します。存在しない環 
境変数は、何も値が設定されていない環境変数と同義です。 


MSX - DOS 2 W 提供する環境変数 


APPEND 


機能 D 0 S 1 のコマンドがファイルをオープンするディレクトリを保 
持する 

詳細 DOS 1 用に作られたコマンドはサブディレクトリに対応していないた 
め、通常はカレントディレクトリのファイルしか扱えません。 DOS 1 用のコマン 
ドがカレントディレクトリに指定ファイルを見つけられなかったとき、環境変数 
APPEND が設定されていると、そのディレクトリ下の指定ファイルをオープン 


しようとします。 

DOS 1 用のコマンドがファイルを作成、削除しようとした場合、環境変数 
APPEND は影響せず、カレントデイレクトリに対して作成、削除が行われます。 

この環境変数は影響範囲が大きいため、必要な場合にだけ設定し、この環境 
変数を必要とするコマンドの実行が終わつたら、すぐに削除することを推奨し 
ます。デフオルトでは値が設定されていません。 

参照環境変数 EXPERT ， 環境変数 UPPER , 環境変数 RED 旧 
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DATE 


機能日付のフォーマツトを制御する 

詳細 D 0 S 2 が表示する日付のフォーマットを制御します。フォーマットは、 
年•月 • 日に対応する3文字 Y • M • D の組み合わせで指定します(例 YMD ) 0 
大文字、小文字の区別はありません 。 Y • M • D の間に区切り文字を使うこと 
もできます(例 YY - MM - DD )。 

区切り文字には、ハイフン(-)、スラッシュ(/)の<也、 D 0 S 2 では空白、 TAB 、 
コロン(:）、カンマ(,）、ピリオド (.） を使用できます。 

デフォルトでは、マシンの製造国コードに応じたフォーマツトが設定されてい 
ます。 

参照 DATE コマンド，環境変数 TIME 


ECHO 


機能 BAT ファイルのエコーを制御する 

詳細 BAT ファイルの実行時、実行中の行を表示するかどうかを制御しま 
す。 ON (大文字•小文字の区別なし)に設定すると、実行中の行を表示します。 
ON 以外の値は、すべて OFF と見なされます。デフオルトでは OFF に設定され 
ています。 


EXPERT _ ye 『 2.30 以降 


機能 D 0 S 1 フォーマットされたディスク上のコマンドの実行を制御 
する 

詳細 ON にすると、 D 0 S 1 フォーマットされたディスク上のコマンドを実行 
できるようになります。 ON 以外の値は、すべて OFF と見なされます。 

この環境変数は、 D 0 S 1 と D 0 S 2 の互換性問題を未然に防ぐために提供され 
ています。デフォルトでは値が設定されていません ( OFF と見なされます〉。 
参照 APPEND , UPPER , RED 旧 



機能ヘルプファイル検索パスを保持する 

詳細 HELP コマンドがヘルプファイルを検索するパスを保持します。デフ 
オルトでは、起動ドライブの ¥ HELP に設定されます。 

Ver 2.30 以降では、 ANK モード時にのみ参照されます。 

参照 HELP コマンド，環境変数 KHELP 


KHELP _ ver2.30 以降 


機能漢字モード時のヘルプファイル検索ディレクトリを保持する 
詳細漢字モード時に、 HELP コマンドがヘルプファイルを検索するディレ 
クトリパスを保持します。デフオルトでは、起動ドライブの ¥ KHELP に設定さ 
れます。 

参照 HELP コマンド，環境変数 HELP 


PARAMETERS 


機能実行中のコマンドに渡されたコマンド行を保持する 

詳細実行中のコマンドに渡されたコマンド行の引数部分を保持します。参 
照は可能ですが、変更することは禁止されています。 

参照環境変数 PROGRAM 


PATH 


機能コマンド検索パスを保持する 

詳細コマンドインタプリタが、コマンドを検索するパスのリストを保持し 
ます。 

参照 PATH コマンド 


PROGRAM 


機能実行中のコマンド名を保持する 


MSX-D0S2 rrimra 
MSX-BASIC UJUJU 

詳細実行中のコマンド名をフルパスで保持します。参照は可能ですが、変 
更することは禁止されています。 

参照環境変数 PARAMETERS 


PROMPT 


機能コマンドプロンブトの表示を制御する 

詳細コマンドプロンプトにカレントディレクトリを含めるかどうかを制御し 
ます。 

ON (大文字 • 小文字の区別なし)に設定すると、カレントディレクトリを含む 
コマンドプロンプトを表示します。 

ON 以外の値は、すべて OFF と見なされます。デフォルトでは OFF に設定さ 
れています。 


REDIR 


機能リダイレクト文字の扱いを制御する 

詳細リダイレクト文字やパイプ文字を、コマンドインタプリタが処理する 
かどうかを制御します。 

OFF (大文字 • 小文字の区別なし）に設定すると、コマンドインタプリタはリ 
ダイレクト文字やパイプ文字を処理せず、そのままコマンドに渡します。 

OFF 以外の値に設定すると、コマンドインタプリタは通常のリダイレクト処 
理やパイプ処理を行い、リダイレクト文字.パイブ文字がコマンドに渡されるこ 
とはありません。デフオルトでは ON に設定されています 
参照環境変数 APPEND , 環境変数 EXPERT , 環境変数 UPPER 


SHELL 


機能コマンドインタプリタのパスを保持する 

詳細コマンドインタプリタの存在するパスを保持します。デフォルトでは、 
D 0 S 2 起動時に読み込まれた COMMAND 2. COM のパスを保持します。 

環境変数 SHELL は、コマンドインタプリタかイ可らかのコマンドを実行した 
後、ディスクから自分自身を再読み込みする際に参照されます。 

環境変数 SHELL の指すファイルを読み込めなかった場合は、起動ドライブの 
ルートディレクトリから読み込みを行います。 

參照 COMMAND 2 コマンド， EXIT コマンド 


TEMP 


機能一時ファイルを作成するディレクトリを保持する 

詳細一時ファイルの作成場所を指定します。デフオルトでは、起動ドライ 
ブのルートディレクトリに設定されています。 

システムが一時ファイルを作成するのはパイプを使用したときだけですが、ユ 
ーザープログラムも一時ファイル作成のためにこの琿填変数を参照できます。 


TIME 


機能時刻のフォーマツトを制御する 

詳細 D 0 S 2 が表示する時刻のフォーマットを制御します。24時間表記を 
使用する場合は24を、午前/午後表記を使用する場合は24以外の値を設定して 
ください0デフォルトでは12に設定されています。 

環境変数 TIME は表示にのみ影響します。時刻の入力時には、24時間表記と 
午前/午後表記のし、ずれも使用できます。 

参照 TIME コマンド，環境変数 DATE 


UPPER 


機能コマンドに渡されるコマンド行の変換を制御する 

詳細 ON にすると、コマンドに渡されるコマンド行を大文字に変換します。 
ON 以外の値は、すべて OFF と見なされますこの環境変数は、 D 0 S 1 との互 
換性のために提供されています。デフオルトでは OFF です。 

参照環境変数 APPEND , 環境変数 EXPERT , 環境変数 RED 旧 
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MSX _ DOS 2 コ7ン FIP ファレンス 


凡例 


誊式 



•[] で囲んだものは 省略 可 
• ;で区切ったものはその並びの1つを選ぶ 

MSX - D 0 S 2 専用コマンド 

MSX - DOS 1 と MSX - DOS 2 で使い方が変わったコマンドの 
MSX - D 0 S 1 の仕様 


MSX - DOS 1 と MSX - DOS 2 で共通のコマンド 


D0S2 (2.31 以降） 


D0S2 外部コマンド 


MSX - DOS 2 Ver 2.31 以降で使えるコマンド’ 

コマンドインタプリタの内部コマンドではな 
く、実行ファイルがになっているコマンド。 
MSX - D 0 S 2 のシステムディスクが必要 


ASSIGN _ D0S2 


機能 論理ドライブを物理ドライブに割り当てる 
書式 ASSIGN [< 論理ドライブ名 >:[< 物理ドライブ名 >:]】 

使用例 ASSIGN C : A : : C : に物理ドライブ A : を割り当てる 

ASSIGN C : : C : に割り当てられた物理ドライブ名を表示する 
ASSIGN ;すべての割り当てをキャンセルする 
解説 < 論理ドライブ名 > に指定するドライブに、< 物理ドライブ名 > のドライ 
ブを割り当てます。割り当てが成功すると、<論理ドライブ名>のドライブは<物 
理ドライブ名 > のドライブの別名として振る舞うようになります。< 論理ドライ 
ブ名>のみを指定すると、指定されたドライブに割り当てられた物理ドライブを 
表示します。<論理ドライブ名>、<物理ドライブ名>の両方を省略すると、す 
ベての割り当てがキャンセルされます。 


ATDIR __ D0S2 


機能ディレクトリの属性を変更する 
書式 ATDIR + H；-H [/ H )[/ P ] <複合 ファイルスペック〉 

使用例 ATDIR +H ¥DATA ;ディレクトリ ¥DATA を不可視にする 
ATDIR - H/H ¥DATA ;ディレクト U¥DATA を可視にする 
解説 < 複合ファイルスペック > で指定するディレクトリの属性を変更しま 
す。変更できる属性は、不可視属性のみです。 

+ H オプションを指定すると、ディレクトリを不可視にします。不可視となっ 
たディレクトリは、通常の操作対象から外れます。 

- H オプションを指定すると、ディレクトリを可視にします。このとき、 / H を 
指定して不可視ファイルを操作対象にする必要があります。 

ATDIR は指定ディレクトリの属性のみを変更し、ディレクトリ中のファイル 
やサブディレクトリの属性は変更しません。 

ATD 旧コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のディレクトリを操作対象にします。 -H オプションを使用する 
場合、このスイッチを指定しないと何も起きません。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 ATTRIB , DIR 


ATTRIB __ D0S2 


機能ファイルの属性を変更する 

書式 ATTR 旧[+叫[刊【+叫[刊【/叫[/?】<複合ファイルスぺック> 

使用例 ATTRIB +R *. COM+*.BAT ;すべての実行ファイルを書き込み 

禁止にする 

ATTRIB +R +H MSXD 0 S 2 .SYS ; MSXDOS 2 .SYS を害き込み 

禁止かつ不可視に設定する 

ATTRIB - H/H *•* ;すべてのファイルを可視にする 

解説 < 複合ファイルスペック > でファイルの属性を変更します。変更でき 
る属性は、不可視属性と読み取り専用属性です。 


+ H オプションを指定すると、ファイルを不可視にします。不可視となったフ 
ァイルは、通常の操作対象から外れます。 

- H オプションを指定すると、ファイルを可視にします。このとき、 / H を指定 
して不可視ファイルを操作対象にする/必要があります。 

+ R オプションを指定すると、ファイルを読み取り専用にします。読み取り専 
用となったファイルに対する書き込み操作は禁止されます。 

- R オプションを指定すると、ファイルを害き込み可にします。 

ATTFMB コマンドではディレクトリの属性を変更できません。ディレクトリ 
の属性を変更するときは、 ATDIR コマンドを使用してください。 

ATTR 旧コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 - H オプションを使用する場 
合、このスイッチを指定しないと何も起きません。 

/P コマン ドの出力方法 をページモード(出力が面面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 ATDIR , DIR 


BASIC 


機能 Disk BASIC に制御を移す 

窬式 BASIC [< BASIC プログラム名 >] 

使用例 BASIC : Disk BASIC を起動する 

BASIC MAIN.BAS : Disk BASIC を起動し、 MAIN.BAS を実行する 
解説1^8父の制御を》^13乂-003(2)から0131<8八31〇に移します。その際、 
< BASIC プログラム名 > に指定した BASIC プログラムを実行できます。 

Disk BASIC から再度 MSX - DOS (2) に制御を移すには 、 Disk BASIC の 
CALL SYSTEM コマンドを使用してください0 


BUFFERS _ D0S2 


機能システムが使用するディスクバッファの数を操作する 
書式 BUFFERS [< バッファ数>】 

使用例 BUFFERS ;ディスクバッファの数を表示する 

BUFFERS 10 :ディスクバッファの数を10に設定する 
解説システムが使用するディスクバッファの数を表示 • 変更します。 

<バッファ数> を省略すると、現在のバッファ数を表示します。 

<バッファ数> を指定すると、システムのバッファ数を指定した値に設定しま 
す。バッファ数を大きくすると、ディスクアクセスの多いアプリケーションで実 
行速度が改善される可能性があります。< バッファ数〉を大きくしすぎると、ファ 
イルを開ける数や、設定できる環境変数の数が足りなくなってエラーになる可能 
性があります。通常は、3〜10をネします。システムのデフオルト値は5です。 


D0S2 


機能カレントデイレクトリを操作する 

塞 式 CD [< 論理ドライブ 名乂] [< パス〉】 

使用例 CD ;カレントドライブのカレントディレクトリを表示する 
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EUEKi 


CD H : ; H : のカレントディレクトリを表示する 
CD H :¥ Temp ¥ ; H : のカレントディレクトリを ¥ Temp に変更する 
CD .. ;カレントドライブのカレントディレクトリを1つ上のディレ 
クトリに変更する 

解説 カレントディレクトリを表示•変更します。 

カレントディレクトリは論理ドライブごとに保持されており、< 論理ドライブ 
名 > によって指定論理ドライブのカレントディレクトリを操作できます。< 論理 
ドライブ名 > を省略すると、カレントドライブが使用されます。 

<パス > を省略すると、カレントディレクトリを表示します。< パス >を省略し 
て < 論理ドライブ名> を指定すると、その論理ドライブのカレントディレクトリ 
を表示します。< パス > を指定すると、カレントディレクトリを変更します。< パ 
ス>には、相対パス、絶対パスの両方を使用できます。 

参照 CHD 旧， DIR.MD 


CHDIR 

D0S2 

機能 CD コマンドと同じ 


参照 CD 


CHKDSK 

D0S2 外部コマンド 


機能ファイルシステムの整合性を検査/修復する 

書式 CHKDSK [< 論理ドライブ名〉:] [/ F 】 

使用例 CHKDSK A : ; A : のファイルシステムを検査する 


CHKDSK/F ;カレントドライブのファイルシステムを検査し、エ 
ラーがある場合は修復する 

解説 < 論理ドライブ名 > に指定されたドライブのファイルシステムについて、 
データ構造の整合性を検査します。< 論理ドライブ名:> を省略した場合は、カレ 
ントドライブを検査します。整合性の検査によって管理外のクラスタを発見する 
と、修復方法について入力を要求します。 Y を入力すると管理外のクラスタがフ 
ァイルに変換され ( FILEOOOO . CHK 、 FILE 0001 . CHK といったファイル名にな 
ります）、 N を入力するとシステムの管理化に戻ります。ただし、実際に修復が 
行われるのは CHKDSK コマンドの起動スイッチに、 / F を指定した場合だけです。 


CLS D0S2 


機能画面を消去する 
書式 CLS 

使用例 CLS 

解説 画面を消去し、力ーソルを初期位置に戻します。 
参照 MODE , KMODE 


C0MMAND2 _ D0S2 外部コマンド 


機能 コマンドインタプリタを 起動す る 
書式 C 0 MMAND 2 [くコマンド〉】 

使用例 COMMAND 2 ;新たなコマンドインタプリタを起動する 

COMMAND 2 ECHO HELLO :新たなコマンドインタプリタを起動 

し 、 "ECHO HELLO " を実行させる 
解説 新たなコマンドインタプリタを起動し、< コマンド > に指定されたコマ 
ンドを実行します。< コマンド > には、使用できるすべての内部コマンド、外部 
コマンド、バッチファイルを指定できます。< コマンド >が終了すると、コマンド 
インタプリタも終了します。この動作を利用して、バッチファイルのネスト呼び 
出し(バッチファイルから別のバッチファイルを実行し、それが終了すると元のバ 
ッチファイルの実行が継続される）を行えます。 

<コマンド > を省略すると、コマンドインタプリタのみが起動します。起動さ 
れたコマンドインタプリタを終了するには EXIT コマンドを使用します。 

起動されたコマンドインタプリタは起動前の環境変数を引き継ぎますが、起 
動後に設定した環境変数は終了すると起動前の状態に戻ります。 

参照 EXIT , SET 


CONCAT D0S2 


機能ファイルを連結する 

書式 0)1^八丁[/1"1】[/卩】[/日1[从][/\/]<複合ファイルスぺック><ファイ 
ルスペック> [/ H ] [/ P 】 [/ B ] [/ A ] [/ V ] 

使用例 CONCAT *.TXT ALL.DOC ; * . TXT に一致するすべてのファ 

イルを連結し AU _. DOC を生成する 
CONCAT /B A . BIN + B . BIN + C.BIN ABC.COM 
; A . BIN 、 B . BIN 、 C . BIN をバイナリモードで連結し、 ABC.COM 
を生成する 

解説 <複合ファイルスペック>で指定するファイル群を連結し、<ファイル 
スペック>で指定するファイルに出力します。出力先のファイルは、<複合ファ 
イルスペック〉のファイル群が決定されるよりも前に作成されます。そのため、 
<ファイルスペック>のファイル名が<複合ファイルスペック>に一致すると、 
CONCAT コマンドはそのファイルを無視します。 

連結は、入カファイルをテキストと見なして行われます。そのため、ファイル 
中に End Of File ( E 0 F = CTRUZ ) が含まれると、それ以降にデータがあっても無 
視されます。また、出カファイルの末尾に EOF が付加されます。この動作に問 
題がある場合、 / B オプションを指定し、バイナリとして連結を行ってください。 
CONCAT コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

/B 入カファイルをそのまま読み込み、何も付加せずに出力します(バイ 
ナリモード)。 

/A 入カファイルは EOF まで読み込み、出カファイルの末尾に EOF を付 
加します(テキストモード)。 

/V 出カファイルに正しいデータが書かれているかどうかを確認しながら 
コマンドを実行します。 

参照 COPY , VERIFY 


COPY _ D0S1 


機能ファイルを複写/連結する 

書式 COPY [/B] [/A] <複合ファイルスペック> [/B] [/A】[< ファイルスぺ 
ック >】[/B】[/A] 

使用例 COPY A:*.TXT B: ; A: の拡張子 TXT のファイルを B: に複写する 
COPY B: : B: のファイルをカレントドライブにすべて複写する 
COPY *.DOC AU_.TXT :拡張子 DOC のファイルをすべて連結 
し、 ALL.TXT に出力する 
COPY A.BIN/B+A.TXT/A A.COM/B 
; A.BIN と A.TXT をそれぞれバイナリモードとテキストモードで連 
結し、 A.C0M にバイナリモードで出力する 
解説 < 複合ファイルスペック：> で指定するファイルを < ファイルスペック > に複 
写/連結します。<ファイルスペック> を省略すると、カレントドライブに複写さ 
れます。 

ドライブ名のみ、またはワイルドカードを含むファイルを<ファイルスペック>に 
指定すると複写が行われます0 < ファイルスペック>に完全なファイル名が指定 
すると連結が行われます 0 スイッチを何も指定しなぃ場合、 COPY コマンドは 
バイナリモードで実行されます。すなわち、入カファイルはそのまま読み込まれ、 
出カファイルにはイ可も付加されません。 

COPY コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/B 入カファイルをそのまま読み込み、何も付加せずに出力します(バイ 
ナリモード)。 

/A 入カファイルは EOF まで読み込み、出カファイルの末尾に EOF を付 
加します(テキストモード)。 

<複合ファイルスペック > または < ファイルスペック > にスイッチが指定されてぃ 
る場合、そのスイッチは直前のファイルスペックから次のスイッチまで有効です。 
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COPY 


D0S2 


参照 ERASE 


機能ファイルを複写する 

霤式〇 0? 丫 [/ 叫 [/ 巧 [/6 】 [/ 八】 [/7][/\/]< 複合ファイルスぺック：><ファイ 
ルス ペック> [/H 】 [/P 】 [/B] [/A] [/T] [/V] 

使用例 COPY A:¥DOC¥* .TXT B: ; A:¥DOC¥ の拡張子 TXT のファイノレ 

を B : に複写する 

COPY ..VREADME.TXT ¥TEMP ;親ディレクトリの README. 

TXT を ¥TEMP に複写する 

COPY ¥TEMP ;¥TEMP 下のファイルすべてをカレントドライブ 
のカレントディレクトリに複写する 

解説 < 複合ファイルスペック > で指定するファイルを < ファイルスペック > に複 
写します。<ファイルスペック> を省略すると、カレントドライブに複写されます。 

スイッチを何も指定しない場合、 COPY コマンドはバイナリモードで実行さ 
れます。すなわち、入カファイルはそのまま読み込まれ、出カファイルには何も 
付加されません。 

COPY コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

/B 入カファイルをそのまま読み込み、何も付加せずに出力します(バイ 
ナリモード)〇 

/A 入カファイルは EOF まで読み込み、出カファイルの末尾に EOF を付 
加します(テキストモード)。 

/T 出カファイルのタイムスタンプを複写の行われた時刻に設定します。 

/V 出カファイルに正しいデータが書かれているかどうかを確認しながら 
コマンドを実行します。 

参照 CONCAT, XCOPY, DISKCOPY 


DATE 


機能現在の日付を操作する 

書式 DATE [< 日付 >】 

使用例 DATE ; 現在の日付を表示する 

DATE 2003/11/30 ;システムの日付を2003年11月30日に設定する 
解説システムのカレンダーを < 日付 > に変更します。< 日付 > を省略す 
ると、 DATE コマンドを実行した日付と、新たな日付を設定するためのプ 
ロンブトが表示されます。プロンプトに対して [ RETURN ] のみを入力する 
と日付は変更されません。 

<日付>は、年•月-日のフォーマットで指定します。ただし、 DOS 2 では環境 
変数 DATE に設定したフォーマットになります。年は1980〜2079(または80 
〜79)、月は1〜12、日は1〜31の範囲で入力してください。 

年、月、日の区切り文字には' ハイフン(-)、スラッシュひ)の他、 DOS 2 では 
空白、 TAB 、 コロン(:〉、カンマ(，)、ピリオド (•） を使用できます。また、月、日 
を省略すると、 DOS 1 ではそれぞれ1月、1日が指定されたと見なして設定を行 
いますが、 DOS 2 では現在の月、日をそのまま使用します。 

参照 TIME , 環境変数 DATE 


DEL ___ D0S1 


機能ファイルを削除する 

書式 DEL [< ファイル スペック〉】 

使用例 DELA.TXT : A . TXT を削除する 

DEL B:*.MAC ; B : の拡張子 MAC のファイルを削除する 
DEL ;カレントドライブのすべてのファイルを削除する 
解説 <ファイルスペック>に指定したファイルを削除します。 

*. * かドライブ名のみの< ファイルスぺック>が指定された場合や<ファイルス 
ペック>が省略された場合、ファイルを削除する前に問い合わせを行います。問い 
合わせに対して Y を入力すると、指定ドライブのすべてのファイルが^除されます。 


DEL _ D0S2 


機能ファイルを削除する 

書式 DEL <複合ファイルスペック> 

使用例 DEL ¥ TEMP¥*.TMP ; ¥ TEMP 下の拡張子 TMP のファイルを削 

除する 

DEL A :¥ DOC ¥ ; A :¥ DOC 下のファイルをすべて削除する(削除す 
る前に問い合わせが行われる） 

解説 < ファイルスペック>に指定したファイルを削除します。ファイルを省 
略した< ファイルスペック>か指定された場合や< ファイルスペック>が省略された 
場合、ファイルを削除する前に問い合わせを行います。問い合わせに対して Y を入 
力すると、指定ディレクトリのすべてのファイルが除されます。 

参照 ERA , ERASE , RD 


D0S1 


機能ディスク上のファイル名を表示する 
褰 式 DIR [/ P 】[/ W ][< ファイルスペック >][/ P 】[/ W ] 

使用例 DIR ;カレントドライブのファイルー覧を表示する 

DIR B:*.COM /P ; B : の拡張子 COM のファイルー覧を、ページモ 
ードで表示する 

解説ディスク上のファイルー51を表示します。< ファイルスペック > を指定 
することで、表示するファイルを限定することができます。 

ファイルスペック中の主ファイル名や拡張子を省略すると、省略した部分に 
* が指定されたと見なします。ただし、主ファイル名の後にピリオド C ) のみを続 
けた場合は、拡張子のないファイルスペックが指定されたと見なされます。 

D 旧コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 

示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

/W ファイルー覧の表示方法をワイドモード（ファイル名のみを表示する） 
モードにします。 


D0S2 


機能ディレクトリ中のファイル名を表示する 

書式 D 旧 州】 [/ 門 [/^[< 複合ファイルスぺック >][/ 叫 [/ 鬥 [/\/\/] 

使用例 DIR ;カレントディレクトリのファイルー覧を表示する 

DIR ..¥/W ;親ディレクトリのファイルー覧をワイドモードで表示する 
解説 < 複合ファイルスペック > に指定したディレクトリ中のファイルー覧を 
表示します。<複合ファイルスペック> を省略すると、カレントドライブのカレ 
ントディレクトリか指定されたと見なします。 

ファイルスペック中の主ファイル名や拡張子を省略すると、省略した部分に 
*が指定されたと見なします。ただし、主ファイル名の後にピリオド C ) のみを続 
けた場合は、拡張子のないファイルスペックが指定されたと見なされます。 

DIR コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 

示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

/W ファイルー覧の表示方法をワイドモード(ファイル名のみを表示する） 
モードにします。 

参照 CD , MD , XDIR 


DISKCOPY _ D0S2 外部コマンド 


機能ディスクを複写する 

書式 DISKCOPY [< 複写元論理ドライブ名 >:[< 複写先論理ドライブ名 
>：]] [/ X ] [/ S ] 

使用例 DISKCOPY A : B : ; A : の内容をすべて B : に複写する 
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解説 < 複写元論理ドライブ名 > に指定したドライブの内容を、 < 複写先論 
理ドライブ名>に指定したドライブへ複写します。<複写先論理ドライブ名>を 
省略すると、カレントドライブへ複写します。<複写元論理ドライブ名>と<複 
写先論理ドライブ名 > の両方を省略すると、 DISKCOPY コマンドはそれぞれの 
ドライブの入力を求めます。 

/Xスイッチを指定すると、 DISKCOPY コマンドが表示するメッセージを抑制 
します。 COPY コマンド、 XCOPY コマンドはファイルごとに複写を行います 
が、 DISKCOPY コマンドはディスクをそのまま複写します。 

Ver2.30 以降では /S スイッチを使用できます。 /S を指定すると、ディスクの 
ブートコードまで複写を行います。 /S スイッチは、フロッピーディスクに対して 
のみ効果があります MSXPLAYer の仮想ディスクには効果はありません。 
参照 COPY, XCOPY 


ECHO D0S2 


機能文字列を表示する 

書式 ECHO [< 文字列 

使用例 ECHO TEST ;文字列 TEST を表示し、改行を行う 
ECHO ;改行のみを行う 

解説 < 文字列 > を表示し、改行を行います。< 文字列 > が省略された場合 
は、改行のみを行います。 

参照 PAUSE, REM, CLS 


「ERA 

D0S2 I 

機能 DEL コマンドと同じ 


参照 DEL, ERASE, RD 


ERASE 

機能 DEL コマンドと同じ 


参照 DEL, ERA, RD 


EXIT 

D0S2 


機能コマンドインタプリタを終了する 
書式 EXIT[<I ラーコード>】 

使用例 EXIT ，•コマンドインタプリタを終了する 

解説実行中のコマンドインタプリタを終了し、呼び出し元のプログラムに 
<エラーコード> に指定された^!を返します。< エラーコートゞが省略された場合 
は0(=正常）を返します。 

MSXDOS2.SYS によって起動されたコマンドインタプリタから EXH ■コマンド 
を実行すると、 COMMAND2.COM か再実行され、環境変数が初期値に戻ります。 
参照 C0MMAND2 


FIXDISK _ D0S2 外部コマンド 


機能ディスクを D 0 S 2 フォーマットに変換する 

書式 FIXDISK [< 論理ドライブ名 >:】[/S] 

使用例 FIXDISK A:/S ; A: のディスクを、ブートセクタも含めて DOS2 フ 
ォーマットに変換する 

解説 < 論理ドライブ名 > で指定したドライブのディスクを D0S2 フォーマッ 
卜に変換します。< 論理ドライブ名 > を省略すると、カレントドライブのディス 
クを D0S2 フォーマットに変換します。 

ノ S スイッチを指定すると、完全な DOS2 フォーマットに変換します。 /S スイッ 
チを指定しない場合は、ブートセクタなどが元のフォーマットのままになります。 

変換を行うと、元のフォーマットとの完全な互換性はなくなります。そのため、 
ゲームソフト等、特殊なフォーマットを行っているディスクに対して FIXDISK コ 
マンドを実行すると、以後、ソフトが起動しなくなる可能性があります。 

MSXPLAYer の仮想ディスクには効果はありません。フロッピーディスクに対 
してのみ効果があります。 


HELP _ D0S2 


機能 MSX - D 0 S の機能に関する説明を表示する 
書式 HELP[< 項目名 >】 

使用例 HELP FIXDISK : FIXDISK コマンドの説明を表示する 
HELP ;標準の項目名一覧を表示する 

解説 <項目名>で指定された項目の説明を表示します。<項目名>を省略 
すると、標準で利用可能な項目名の一覧を表示します。 

HELP コマンドは、環境変数 HELP で指定するディレクトリの拡張子 HLP の 
ファイルを参照して表示します。なお、 Ver2.30 以降では、漢字モード用ディレ 
クトリを指す琿境変数 KHELP が使用できます。 

参照環境変数 HELP, 環境変数 KHELP 


D0S2 (2.31 以降 ) 


機能条件判断に基づいてコマンドを実行する 

塞式1ド[1\101]<条件式>[<コマンド>】 

使用例 IF %ECHO%==OFF SET ECH0=0N 

:環境変数 ECHO が OFF に設定されていたら 0N に設定しなおす 
IF EXIST %1TYPE %1; バッチファイルの第一引数に指定され 
たファイルが存在していたら表示する 
IF NOT AUTOEXEC.BAT REB00T.BAT 
•.AUTOEXEC.BAT が存在しなかったら REBOOT.BAT を実行する 
解説 < 条件式 >が真のときに、< コマンド > を実行します。 NOT を < 条件 
式 > の前に指定すると、< 条件式 > が偽の場合にコマンドを実行します。 
<コマンド>が省略された場合は、判定を行う以外、何もしません。 

<条件式>は、以下の形式で指定します。 

• EXIST <ファイルスペック> 

<ファイルスペック> に指定したファイルが存在すると真になります。 

• <文字列1>==< 文字列2> 

<文字列1>と<文字列2>が等しいと真になります。大文字、小文字の区別は 
ありません。各文字列にバッチファイルの引数（。ん1等）や環境変数 
(%PR0MPT% 等)を使用すると、それぞれ展開後に比較されます。 

参照 C0MMAND2 


KM0DE _ D0S2 外部コマンド 


機能漢字モードを設定する 

書式 KM0DE< モード >:0FF[/S[< 論理ドライブ名〉:]】 

使用例 KM0DE 3 :漢字モード3に変更する 

KMODEOFF ;ANK モードに変更する 

KMODE 3/S A: :漢字モード3で起動するように、 A: のディスクを 
書き換える 

解説漢字モードの設定と解除を行います。< モード:> を指定すると漢字モ 
ードに、 OFF を指定すると ANK モードになります。 

<モード>に指定できる値は、以下の通りです。 

0 16X16 ドットフォントで表示するモード 
1 12X16 ドットフォントで表示するモード 
2 16X16 ドットフォントでインターレース表示するモード 
3 12X16 ドットフォントでインターレース表示するモード 
/S スイッチを指定すると、< 論理ドライブ名 > に指定したドライブのディスク 
を、指定の漢字モードで起動するよう書き換えます。モードの指定を省略する 
と、 KMODE コマンド実行時の漢字モードを使用します。また、< 論理ドライブ 
名 > を省略すると、カレントドライブのディスクを書き換えます。 

/S スイッチは、フロッピーディスクに対してのみ効果があります。 MSX 
PLAYer の仮想ディスクには効果がありません。 

KMODE コマンドは、漢字ドライバの起動を行いません。漢字モードに設定 
する場合は、 BASIC の CALL KANJI ステートメント等を使って漢字ドライバを 
起動してから KMODE コマンドを実行してください。 
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参照 MODE , FIXDISK 


D0S2 


機能サブディレクトリを作成する 
書式 MD < パス> 

使用例 MDTEMP ;カレントディレクトリにサブディレクトリ TEMP を作成する 
MD B:¥HELP ; B : のルートディレクトリにサブディレクトリ HELP 
を作成する 

MD..¥DOC ;親ディレクトリにサブディレクトリ DOC を作成する 
解 説 <パス>に指定された新たなサブディレクトリを作成します。 . 
参照 MKDIR 


MKDIR 

D0S2 

機能 MD コマンドと同じ 


参照 MD 


MODE 


機能画面の桁数を設定する 

書式 MODE <桁数> 

使用例 MODE 80 :画面の桁数を80に設定する 

解説画面の桁数を、< 桁数 > に指定した値に設定します。< 桁数 > に指定 
できる値は1〜80です。 MODE コマンドは画面を消去し、カーソルを初期位匱 
に戻します。 

参照 CLS , KMODE 


MOVE _ D0S2 


機能ファイルを別のディレクトリに移動する 
書式 MOVE [/ H ][/ P 】< 複合ファイルスペック >[< パス >] 

使用例 MOVE *. BAT¥COM :カレントディレクトリの拡張子 BAT の 

ファイルを ¥ COM に移動する 

MOVE DOC ; DOC 下のすべてのファイルをカレントディレクトリ 
に移動する 

MOVE MSXDOS 2. SYS + COMMAND 2 .COM ¥ 

: MSXDOS 2. SYS と COMMAND 2. COM をルートディレクトリに 
移動する 

解説 <複合ファイルスペック>で指定したファイルを、<パス>で指定した 
ディレクトリに移動します。 

<パス >を省略すると、カレントディレクトリに移動します。ドライブ間の移 
動およびディレクトリの移動はできません。また、移動先に同じ名前のファイル 
が存在する場合、重複を示すエラーメッセージが表示され、次のファイルから移 
動処理が続行されます。 

MOVE コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が面面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 MVDIR 


MVDIR _ D0S2 


機能ディレクトリ別のディレクトリに移動する 
書式 MVDIR [/ H ][/ P 】< 複合ファイルスペック >[< パス >】 

使用例 MVDIR ,.¥DOC ¥ ;親ディレクトリの DOC ディレクトリをルート 

ディレクトリに移動する 
MVDIR ¥ EXEC ¥ BAT +¥ EXEC¥COM 
;¥ EXEC 下の BAT ディレクトリと COM ディレクトリをカレントディ 
レクトリに移動する 

解説 < 複合ファイルスペック > で指定したディレクトリを、< パス > で指定 


したディレクトリに移動します。<パス> を省略するとカレントディレクトリに移 
動します。ドライブ間の移動はできません。また、移動先に同じ名前のディレク 
トリが存在する場合、重複を示すエラーメッセージか表示され、次のディレクト 
リから移動処理が続行されます。 

MVDIR コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のディレクトリを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 MOVE 


PATH _ D0S2 


機能コマンド検索パスを操作する 
書式 PATH [[♦卜] [< パス >[;]] [く パス >し】]…] 

使用例 PATH ;コマンド検索パスを表示する 

PATHA :¥ H :¥ :コマンド梭索パスを A :¥、 士¥に設定する 
PATH + H:¥COM ;コマンド検索パスに H :¥ COM を追加する 
PATH - A :¥; H :¥ ;コマンド検索パスから A :¥ と H :¥ を削除する 

解説コマンド検索パスを、表示、設定、追加、削除します。 

すべての引数を省略すると、 コマン ド検索パスの一51をセミコロン (;） で区切 
って表示します。弓 I 数にパスの一覧のみを指定すると、コマンド検索パスを指定 
された値で上害きします。 

パスの一貲の前に+を付けると、指定された値をコマンド検索パスに追加します。 

パスの一覧の前に-を付けると、指定された値をコマンド検索パスから削除します。 

パスの一 M は、空白かセミコロン (;） で区切って指定します 

コマンド検索パスは環境変数として保持されるため、 SET コマンドを使って 
設定することもできます。 

参照 SET , 環境変数 PATH 


PAUSE 


機能キー入力待ちを行 5 

麝式 PAUSE [< メッセージ>】 

使用例 PAUSE Are you sure ? ;確認のメッセージ (Are you sure ?) を表 

示し、キー入力待ちを行う 

解説< メッセージ > を表示し、キー入力待ちを行います。< メッセージ > を 
省略すると、キー入力待ちのみを行います。 

通常はバッチフアイルの実行を一時的に停止するために用います。 

参照 REM , ECHO , CLS 


RAMDISK D0S2 


機能 RAM ディスクを操作する 
書式 RAMDISK [/ D ][< 要求サイズ： >[ K 】】[/ D 】 

使用例 RAMDISK 256 K ; 256 KB の RAMDISK 作成を要求する 

RAMDISK 4064 /D ; RAMDISK を削除し、新たに 4064 KB の 
RAMDISK 作成を要求する 
RAMDISK ;作成した RAMDISK の容量を表示する 
解説 RAMDISK の作成、削除と容量の表示を行います。 

<要求サイズ>に0より大きな値を指定すると、 RAMDISK の作成を行います。 
<要求サイズ> に0を指定するか、 / D スイッチを指定すると、 RAMDISK を肖 IJ 除 
します。<要求サイズ>は KB 単位で、指定できる値は〇〜4064です 。 RAMDISK 
の容量は 16 KB 単位になるため、16で割り切れない値を指定した場合は < 要求 
サイズ > に最も近い16の倍数に切り上げられます。 

空きメモリ量が<要求サイズ>に満たない場合、可能な範囲内で最大の 
RAMDISK を作成しますが、その容量は < 要求サイズ> より小さくなります。 

RAMDISK がすでに存在している状態で、新たに RAMDISK を作成しようと 
すると、既存の RAMDISK を削除するかどうかの問い合わせが行われます。問 
い合わせに対して Y を入力すると、既存の RAMDISK が削除され、新たに 
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RAMDISK が作成されます。なお、 / D スイッチを指定すると、問い合わせを行 
うことなく RAMDISK を削除します。 

作成された RAMDISK は H : に配置されます。 RAMDISK は電源を切ると消え 
るため、必要に応じてファイルをフロッピーディスク等に複写してください0 


D0S2 


機能ディレクトリを削除する 

書式 RD [/ H 】 [/ P ] <複合ファィルスぺック> [/ H ] [/ P ] 

使用例 RD H:¥COM ;ディレクトリ ¥ COM を削除する 

RD/H *•* ;カレントディレクトリ下のサブディレクトリを、隠し 

ディレクトリも含め、すべて削除する 
RDCOM+BAT ;ディレクトリ COM と BAT を肖 lj 除する 
解説 <複合ファイルスペック>に指定したディレクトリを削除します。空でな 
いディレクトリやルートディレクトリは削除できません(エラーになります)〇 
RD コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のディレクトリを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 RMDIR 



機能コメントを保持する 

書式 REM [< コメント >] 
使用例 REM set up block 


解説 REM コマンドは、実行に一切の影響を与えません。< コメント > は無 
視されます。通常はバッチファイル中の処理を人間に説明するために用います0 
参照 PAUSE , ECHO 



機能ファイルの名前を変更する 

書式 REN [/ H ] [/ P ] <複合ファイルスペック >< ファイル名> 

使用例 RENTEST . TXTSAMPLE.DOC : TEST . TXT のファイル名を 


SAMPLE . DOC に変更する 

REN *.BAT *.TXT ;拡張子 BAT を持つすべてのファイルに関し 
て、拡張子を TXT に変更する 
REN/H ABC *.* XYZ*.DOC 
:先頭3文字が ABC のファイルに関して、ファイル名の先頭3文字 
を XYZ に、拡張子を DOC に変更する（例： ABCDEF.TXT — 
XYZDEF . DOC ) 

解説 < 複合ファイルスペック > でネ旨定するファイノ K 7) 名前を、< ファイル名> 
に変更します。 

<ファイル名 > にワイルドカードを使用した場合は、その部分に関して元の名 
前か残ります。 

D 0 S 2 では、以下のスイッチを使用できます。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 RENAME , RNDIR 


「RENAME 

機能 REN コマンドと同じ 


参照 REN , RNDIR 


RMDIR 

D0S2 


機能 RD コマンドと同じ 
参照 RD 


RNDIR D0S2 


機能ディレクトリの名前を変更する 

書式 RNDIR [/ H 】[/ P ]< 複合ファイルスペック><ディレクトリ名> 
使用例 RNDIR DOC TXT ; DOC のディレクトリ名を TXT に変更する 

RNDIR/H ABC * XYZ * :先頭3文字が ABC のディレクトリに関し 
て、ディレクトリ名の先頭3文字を XYZ 
に変更する例 ： ABCDEF — XYZDEF 〉 
解説 < 複合ファイルスペック > で指定するディレクトリの名前を、< ディレ 
クトリ名 > に変更します。< ディレクトリ名 > にワイルドカードを使用した場合 
は、その部分に関して元の名前が残ります。 

RNDIR コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のディレクトリを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 
示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

参照 REN 


D0S2 


機能 環境 変数を操作する 

書式 SET [< 璟境変数名 >[< セパレータ >]]【< 値 >】 

使用例 SET :環境変数の一簧を表示する 

SET PATH ;環境変数 PATH の値を表示する 
SET TMP = :環境変数 TMP を削除する 
SET ECHO=ON :環境変数 ECHO に値 ON を設定する 
解説環境 変数の値を表示/設定/削除します。 

引数をすべて省略すると、現在設定されている環境変数の一覧を値付きで表 
示します。<環境変数名>のみを指定すると、指定した環境変数の値を表示しま 
す。<環境変数名>と<セパレータ>のみを指定し、<値> を指定しないと、指定 
した環境変数を削除します。<環境変数名>、<セパレータ>、<値> を指定する 
と、指定した環境変数に<値> を設定します。 

<セパレータ>として使用できる文字は、イコール(=〇、空白、 TAB 、 セミコロ 
ン(;>、カンマ (,） です。 


TIME 


機能現在の時刻を操作する 

書式 TIME [< 時刻 

使用例 TIME ;現在の時刻を表示する 

TIME 9:30:0 :システムの時刻を午前9時30分0秒に設定する 
解説 システムの時刻を、< 時刻 >に変更します。< 時刻 > を省略すると、 
TIME コマンドを実行した時刻と、新たな時刻を設定するためのプロンプトが表 
示されます。プロンプトに対して RETURN のみを入力すると、時刻は変更され 
ません。 

<時刻>は、時-分-秒のフォーマットで指定します。時は〇〜23、分、秒は〇〜 
59の範囲で入力してください。 

時、分、秒の区切り文字には、コロン(:)の他、 DOS 2 では空白、 TAB 、 スラ 
ッシユの、ハイフン (-)、カンマ (X ピリオド (.） を使用できます。また、分、秒 
を省略すると、 DOS 1 ではそれぞれ0分、0秒が指定されたと見なして設定を行 
いますが、 DOS 2 では現在の分、秒をそのまま使用します。 

DOS 2 の場合、表示される時刻の表記を環境変数 TIM E によって切り替えるこ 
とができます。環境変数 TIME に24が設定されていると24時間表記、24以外が 
設定されていると a (午前)、 p (午後)が付加された表記になります。 

参照 DATE , 環境変数 TIME 


TYPE D0S1 


機能ファイルを表示する 

書式 TYPE < ファイルスペック> 

使用例 TYPE SAMPLE.TXT ; SAMPLE.TXT を表示する 
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TYPE *.TXT ; 最初に見つかった拡張子 TXT のファイルを表示する 
解説 < ファイルスペック > に指定したファイルを表示します。< ファイルス 
ペック>にワイルドカードを使用すると' 最初に見つかったファイルのみを表示 
します。 


TYPE D0S2 


機能ファイルを表示する 

書式 TYPE [/ H ] [/ P ] [/ B ] <複合ファイルスペック> [/ H ] [/ P ] [/ B 】 

使用例 TYPE / H/P *.TXT ;拡張子 TXT のファイルを隠しファイルも含 
め、すべてページモードで表示する 
TYPE *. BIN/B ;拡張子 BIN のファイルをバイナリモードで表示する 
解説 <複合ファイルスペック>で指定したファイルを表示します。<複合フ 
ァイルスペック>にワイルドカードを使用すると、各ファイルを出力する前にフ 
ァイル名が表示されます。 

TYPE コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/P コマンドの出力方法をページモード(出力が画面最下行に達すると表 

示を中断し、キーを押すと再開するモード)にします。 

/B 入カファイルをそのまま読み込み、出力します(バイナリモード)。 


UNDEL _ D0S2 外部コマンド 


機能削除したファイル/ディレクトリを復活させる 
騫式 UNDE し [< ファイルスペック >] 

使用例 UNDEL ;カレントディレクトリのファイル/ディレクトリをすべて 
復活させる 

UNDEL H :¥ SAMPLE.DOC ; H :¥ SAMPLE.DOC を復活させる 
解説 DEL コマンドや RD コマンドによって削除されたファイル' ディレク 
トリを復活させます。< ファイルスペック>には復活させるファイルの名前を指 
定します。< ファイルスペック > を省略すると、 *.* が指定されたと見なしてコ 
マンドを実行します。 

ディレクトリを復活させた場合、その内容は復活しません。内容まで復活さ 
せるには、復活したディレクトリに文才して UNDEL コマンドを実行する必、要があ 
ります。 

UNDEL コマンドは、削除されたファイル、ディレクトリの使用していた領域 
が再利用されていない場合に限り、復活させることが可能です。つまり、削除 
直後ほど復活できる可能性が高いということです。 

参照 DEL , RD 


D0S2 


機能 MSX - DOS のパージョン情報を表示する 
書式 VER 

使用例 VER : MSX - DOS のバージョン情報を表示する 
解説 MSX-DOS カーネル、 MSXD 0 S 2. SYS 、 COMMAND 2 _COM のバ 
ージョン番号を表示します。 


VERIFY 


機能書き込み確認機能の状態を操作する 
書式 VERIFY [ ON ： OFF ] 

使用例 VERIFY ;書き込み確認機能の状態を表示する 
VERIFY ON :害き込み確認機能を ON にする 
解説書き込み確認機能の状態を表示、 ON / OFF します。 

引数を省略すると、書き込み確認機能の状態を表示します。 

ON / OFF を指定すると、害き込み確認機能の状態を変更します。書き込み確 
認機能が ON になっていると、データがディスクに正しく軎かれていることが保 
証されますが' 書き込みの速度は低下します。また、ハードウェアに害き込み確 
認機能が存在しない場合 、 VERIFY ON を実行しても何も起きません。 


V0L __ DDS2 


機能ディスクのボリューム名を操作する 

書式 VOL [< 論理ドライブ名〉:】 [< ボリューム名〉】 

使用例 VOLA : ; A : のボリューム名を表示する 

VOL Graphics ;カレントドライブのボリューム名を Graphics に設 
定する 

解説 < 論理ドライブ名 > で指定したディスクのボリューム名を表示/設定 
します。<論理ドライブ名> を省略すると、カレントドライブのボリューム名を 
表示/設定します。<ボリューム名> を省略すると、ボリューム名を表示します。 
<ボリューム名 > を指定すると、ディスクのボリューム名を設定します。 


XC0PY _ D0S2 外部コマンド 


機能ファイルを複写する 

書式 XCOPY [< 複写元ファイルスペック> [< 複写先ファイルスペック 
>]][/ H ] [/ S ] [/ E ] [/ A ] [/ M ] [/ V ] [/ T ] [/ P ] [/ W ] 

使用例 XCOPY A :¥ H :¥ /S /E /H ; A :¥ のすべてのファイル、ディレク 
トリを H :¥ に複写する 

XCOPY B : /A /M ; B : の更新されたファイルをカレントディレ 
クトリに複写し、複写元ファイルのアーカイブビットを OFF にする 
解説 < 複写元ファイルスペック > で指定するファイルを < 複写先ファイルス 
ペック>に複写します。<複写先ファイルスペック> を省略すると、カレントドラ 
イブに複写されます。 XCOPY コマンドはバイナリモードで実行されます。すなわ 
ち、入カファイルはそのまま読み込まれ、出カファイルには何も付加されません。 
XCOPY コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

/S ファイルをディレクトリごと複写します。ディレクトリの複写は再起 
的に行われます。条件の一致するファイルが存在しないディレクトリ 
は複写しません。 

/E 空のディレクトリを複写します。 / S とともに指定してください。 

/A アーカイブ属性の設定されたファイルのみを複写します。アーカイブ 
属性はファイルが更新されたときに設定されます。 

/M ファイルの複写後に' 複写元ファイルのアーカイブビットを OFF にします。 
/V 出カファイルに正しいデータが害かれているかどうかを確認しながら 
コマンドを実行します。 

/T 出カファイルのタイムスタンプを複写の行われた時刻に設定します。 

/P ファイルごとに複写するかどうかの入力を求めます。 

/ W 複写の開始前にプロンプトを表示し、キー入力があるまで停止します。 
XCOPY コマンドの実行後にディスクを入れ替える場合等に有効です。 
参照 COPY 


XDIR _ D0S2 外部コマンド 


機能ディレクトリ中のファイル名を表示する 

書式 XDIR [< ファイルスペック〉】 [/ H ] 

使用例 XDIRV/H ;ルートディレクトリ以下のファイルをすべて表示する 
解説 < ファイルスペック > に指定したディレクトリ中のファイルを、サブデ 
ィレクトリ中のファイルも含めて表示します。 XDIR コマンドは、ファイルの更 
新された日付と時間を表示しません。また、ディレクトリの深さに応じて、ファ 
イル名が字下げされます。 

<ファイルスペック> を省略すると、カレントドライブのカレントディレクトリ 
が指定されたと見なします。ファイルスペック中の主ファイル名や拡張子を省略 
すると、省略した部分に*が指定されたと見なします。ただし、主ファイル名の 
後にピリオド (.） のみを続けた場合は、拡張子のないファイルスペックが指定さ 
れたと見なされます。 

XDm コマンドで使用できるスイッチは、以下の通りです。 

/H 不可視のファイルを操作対象にします。 

参照 D 旧 
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MSX-DOS2 ェラ _ メッセージ褰 


日本語メッセージ 


Bad file allocation table 

FAT 異常です 

242 

ディスクのファイルアロケーションテーブルが破損している。通常はディス 
クの異常を示す。 

Cannot format this drive 

このドライブはフォーマットできません 

240 

フォーマットできないドライブに対して、 FORMAT コマンドを実行した。 

Data error 

ディスクのデータが異常です 

250 

ディスクへの入出力で CRC エラーが檢出された。通常はディスクの異常を示 
す: 

Disk error 

ディスクが異常です 

253 

ディスクへの入出力に失敗した。 

Incompatible disk 

このディスクは使用できません 

255 

ドライブが文寸応していないディスクをアクセスしようとした。 

Not a DOS disk 

MSX-D0S ディスクではありません 

246 

MSX-D0S が扱えないフォーマットのディスクをアクセスしようとした。 

Not ready 

ディスクが入っていません 

252 

ディスクがドライブに挿入されていない。アクセスしようとしているドライ 
ブにディスクを挿入し、キーを入力すると処理を続行する。 

Sector not found 

セクターが見つかりません 

249 

入出力を行おうとしたセクタが存在しない。通常はディスクの異常を示す。 

Seek error 

シークエラーです 

243 

入出力を行おうとしたトラックが存在しない。通常はディスクの異常を示す。 

Unformatted disk 

ディスクがフォーマットされていません 

247 

ディスクが初期化されていない。 FORMAT コマンドでディスクを初期化する 
必要がある。 

Verify error 

正しく書き込まれませんでした 

251 

ディスクへの書き込みが正しく行われなかった。書き込み確認機能が0 N の場 
合にのみ発生する。 

Write error 

害き込み異常です 

254 

ディスクへの害き込みに失敗した。通常はドライブの異常を示す。 

Write protected disk 

ディスクが書き込み保護されています 

248 

ディスクが書き込み保護されている。ディスクのプロテクトを外し、 Retry を 
選択すると処理を続行する。 

Wrong disk 

ディスクが違います 

245 

MSX-D0S が前回と同じディスクにアクセスしようとしたが、ディスクが交換 
されていた。元のディスクをドライブに挿入し、 Retry を選択すると処理を続 
行する。 

Wrong disk for file 

このファイル用のディスクではありません 

244 

同上 

Batch file error 

バッチファイルエラー 

なし 

バッチファイルの実行中にエラーが発生した。 

Piping error 

パイプエラー 

なし 

パイプ処理に関するエラーが発生した環境変数 TEMP の設定や、 TEMP が指 
すディレクトリに問題がある可能性を示す。 

Redirection error 

リダイレクトエラー 

なし 

リダイレクト処理に関するエラーが発生した。リダイレクト対象のファイル 
名が間違っている場合や、入カファイルが存在しない場合に発生する。 

Standard input error 

標準入カエラー 

なし 

リダイレクトやパイプで標準入力にエラーが発生した。 

Standard output error 

橡準出カエラー 

なし 

リダイレクトやパイプで標準出力にエラーが発生した。 

Cannot concatenate destination file 

複写先ファイルは結合できません 

132 

C0NCAT コマンドの入カファイル指定に一致するファイル名の1つが、出力 
ファイル名と同じである。必ずしもエラーとは言えないが、コマンド引数に 
誤りがある可能性を示す。 

Cannot create destination file 

ファイルを作成できません 

131 

COPY コマンドで複写先のファイルが使用中だった場合に発生する。バッチフ 
ァイル中で COPY コマンドを実行し、複写先がその/ぐンチファイ ルだつ た場合 
など。 

Cannot overwrite previous 
destination file 

ファイルの重ね書きができません 

129 

COPY コマンドで複数ファイルを複写する場合に、複写を行うと以前に複写し 
たファイルを上害きしてしまう場合に発生する。 

Cannot transfer above 64K 

64K を越える転送はできません 

201 

通常は発生しない。 

Command too long 

コマンドが長すぎます 

141 

バッチファイル中で発生する可肖がある。引数や環境変数を展開した後の 
コマンド行の長さに注意。 

Ctrl-C pressed 

Ctrl-C が押されました 

158 

[CTRL]+[C] によってコマンドが中断された。 

Ctrl-STOP pressed 

Ctrl-STOP が押されました 

159 

[CTRL]+[ST0P] によってコマンドが中断された。 

Directory exists 

ディレクトリが既にあります 

204 

既存のディレクトリと同じ名前のディレクトリを作成しようとした。 

Directory not empty 

ディレクトリが空ではありません 

208 

RD (RMDIR) コマンドの対象ディレクトリ中に、ファイルやディレクトリが存 
在する。 RD コマンドは、空のディレクトリのみを削除できる。 

Directory not found 

ディレクトリが見つかりません 

214 

ディレクトリを扱うコマンドが、指定のディレクトリを発見できなかった。 

Disk full 

ディスクがいっぱいです 

212 

ディスク上に空き領域がない。不要なファイルを削除するなどして、空き領 
域を作る'必要がある。 

Disk operation aborted 

ディスク入出力が打ち切られました 

157 

ディスクエラー時に Abort が選択されたため、コマンドを中断した。 

Duplicate filename 

ファイル名が重裡しています 

211 

REN (RENAME) - RNDIR コマンドで、新たなファイル名が既存の名前と同一 
であるため、 名前を変更できない。 MOVE • MVDIR コマンドでも発生する(移 
動先に同一名のファイルが存在する場合)。 

End of file 

ファイルの終わりです 

199 

通常は発生しない。 

Environment string too long 

環境変数が長すぎます 

191 

通常は発生しない。 

Error on standard input 

標準入力でエラーが起きました 

155 

通常は発生しない。 
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Error on standard output 

標準出力でエラーが起きました 

156 

通常は発生しない。 

File access violation 

ファイルアクセス異常です 

198 

通常は発生しない。 

File alocation error 

ファイルの割り当て異常です 

200 

通常は発生しない。 

File cannot be copied onto itself 

自分自身にはコピーできません 

130 

COPY コマンドで、複製元ファイルを同じファイルに複製しようとした。 

File exists 

ファイルが既にあります 

203 

MD(MKDIR) コマンドで作成しようとしたディレクトリと同名のファイルが存 
在する。 

File for HELP not found 

HELP ファイルが見つかりません 

134 

HELP コマンドが HELP ファイルを発見できなかった。環境変数 HELP および 
KHELP が誤っている可能性がある。 

File handle not open 

ファイルハンドルがオープンされていません 

194 

通常は発生しない。 

File handle has been deleted 

ファイルが消去されています 

186 

ファイルハンドルの示すファイルが^除されたため、ファイルハンドルを使 
用できなくなった。 

File is already in use 

ファイルが使用中です 

202 

使用中のファイルに害き込もうとした。 

File not found 

ファイルが見つかりません 

215 

ファイルを発見できなかった 0 

Internal error 

DOS が異常です 

223 

通常は発生しない。 

Invalid MSX-DOS call 

無効な MSX-DOS ファンクション番号です 

220 

通常は発生しない。 

Invalid attributes 

無効な属性です 

207 

ATTRIB . ATD 1 R コマンドに指定された属性が誤っている。 

Invalid date 

無効な日付です 

190 

DATE コマンドに指定された日付が誤っている。 

Invalid device operation 

無効なデバイスオペレーションです 

193 

デバイスがサボートしていない操作を行おうとした,: 

Invalid directory move 

ディレクトリが移動できません 

210 

MVDIR コマンドで、ディレクトリを自身のサブディレクトリ下に移動しよう 
とした。 

Invalid drive 

無効なドライブ名です 

219 

存在しないドライブ名が指定された。 

Invalid environment string 

無効な環境変数です 

192 

環境変数名に不正な文字が使用されている。 

Invalid file handle 

無効なファイルハンドルです 

195 

通常は発生しない。 

Invalid filename 

不正なファイル名です 

218 

ファイル名に不正な文字が使用されている。 

Invalid number 

無効な数値です 

135 

引数に指定された数値に、数字以外の文字が指定されている。 

Invalid option 

無効なオプション指定です 

136 

コマンドのサポートしていないスイッチが指定された。 

Invalid . or.. operation 

. や.•に対しては操作できません 

206 

UU がサボートしていない操作を行おうとした。 

Invalid parameter 

無効なパラメータです 

139 

コマンドの引数が誤っている。 

Invalid pathname 

無効なパス名です 

217 

コマンド行で指定されたパス名が存在しないか、パス名として誤りがある。 

Invalid process id 

無効なプロセス m です 

197 

通常は発生しない。 

Invalid time 

無効な時間です 

189 

TIME コマンドに指定された時刻が誤っている, 

Missing parameter 

パラメータが^足しています 

137 

コマンド行に指定された引数の数が、コマンドが必要とする引数の数より少 
ない0 

No space file handle 

ファイルハンドルが足りません 

196 

通常は発生しない。 

Not enough memory 

メモリー不足です 

222 

コマンドが要求するだけの空きメモリがない0 

Not enough memory, system halted 

メモリが足りません•システムは停止しました 

なし 

システムが要求するだけの空きメモリがない。システムを再起動する必要が 
ある。 

Pathname too long 

パス名が長過ぎます 

216 

パス名が長すぎる。指定のパス名が 100 文字を超えているか、ルートディレク 
トリからのパスに変換した結果が 63 文字を超えている。 

RAM disk (drive H:) already exists 

RAM DISK ( ドライブ H:) は既にあります 

188 

通常は発生しない。 

RAM disk does not exist 

RAM DISK がありません 

187 

RAMDISK コマンドで RAMDISK の容量を表示しようとしたが、 RAMDISK が存 
在しない。 

Read only file 

ファイルが読み出し専用です 

209 

読み取り専用属性の設定されたファイルに書き込みを行った。 ATTRIB コマン 
ドで読み取り専用属性を解除することで書き込み可能になる,.， 

Root directory full 

ルートディレクトリがいっぱいです 

213 

ルートディレクトリに作成できるファイルの数 GS 常は 112) を超えて、ファイ 
ルを作成しようとした。サブディレクトリには、無制限にファイルを作成で 
きる 0 

System file exists 

システムファイルが既にあります 

205 

システム属性の設定されたファイルに書き込みを行った。 ATTRIB コマンドで 
システム属性を解除することで、書き込み可能になる t 通常は発生しない。 

Too many parameters 

パラメータが多すぎます 

138 

コマンド行に指定された引数の数が、コマンドが必要とする引数の数より多 

い。 

Unrecognized command 

コマンドが違います 

142 

指定されたコマンドが見つからない。 

Wrong version of command 

コマンドのバージョンが違います 

143 

コマンドインタプリタ (COMMAND2.COM) を再読込しようとしたが、コマンド 
インタプリタのバージョンが、以前、読み込まれていたものと異なる。 

Wrong version of MSX-DOS 

MSX-DOS のバージョンが遑います 

133 

MSX-D0S システムの一部のバージョンが、他の部分が要求するバージョンよ 
りも低い場合に発生する。 

Wrong version of MSX-DOS, 
system halted 

MSX-DOS のバージョンが違います. 
システムは停止しました 

なし 

MSX-DOS システムの一部のバージョンが、他の部分が要求するバージョンよ 
りも低 1 ヽ場合に発生する。システムを再起動する必要がある,.、 
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Disk BASIC verS.O で追 M された命令 


CALL CH 0 IR (コールチェンジディ 0 トリ）_ Disk 2 


機能カレントディレクトリを変更する 
霱式 CALLCHDIR (< パス名 >} 

文例 CALL CHDIR ("..つ 

解説カレントディレクトリを、< パス名 > で指定するディレクトリに変更し 
ます。<パス名>にドライブ名を含む場合は、指定したドライブのカレントディ 
レクトリを変更します。 

参照 CALL MKDIR , CALL RMDIR 


CALL RMDIR (コールリム-ブデイ 0 トリ） Disk 2 


機能 サブディレクト U を消去する 
害 式 CALLRMDIR (< パス名〉} 

文例 CALL RMDIR (" H :¥ TEMP ") 

解税 <パス名>で指定するサブディレクトリを消去します。<パス名>にド 
ライブ名を含む場合は、指定したドライブのサブディレクトリを消去します。サ 
ブディレクトリが空でない場合は消去に失敗します。 

参照 CALLCHDIR , CALL MKDIR 


CALL CHDRV (コールチェンジドライブ）_ Disk 2 


機能カレントドライブを変更する 
番 式 CALL CHDRV (< ドライブ名>> 

文例 CALLCHDRVfH :") 

解説カレントドライブを、< ドライブ名 > で指定するドライブに変更します。 
梦照 CALLCHDIR 


CALL MKDIR (コールメイクディ w トリ） — Disk 2 


機能サブディレクトリを作成する 
窖式 CALLMKD 旧 (< パス名:^ 

文例 CALL MKDIR ( M Temp ") 

解脱 < パス名 > で指定する新たなサブディレクトリを作成します。< パス名> 
にドライブ名を含む場合は、指定したドライブにサブディレクトリを作成します。 
轚照 CALLCHDIR , CALL RMDIR 


CALL RAMDISK (コ-ルラムディスク）_ Disk 2 


糖 能 RAM ディスクを作成する 
鏖式 CALL RAMDISK(< 数式> [，< 数値型変数名 >]) 

文例 CALL RAMDISK(4064, RS) 

解脱 < 数式 > で指定する大きさの RAM ディスクを作成します。 RAM ディス 
クの大きさは 1 KB 単位で指定します。 RAM ディスクとして使用可能なメモリ董 
が<数式>の値より小さし、場合、使用可能なメモリをすべて RAM ディスクに割 
り当てます：. <数値型変数名> を指定すると、 RAMDISK の実際の大きさが指定 
した変数に代入されます。 

作成した RAM ディスクは、 H: に割り当てられます。 

RAM ディスクは 16KB 単位で作成されるため、実際に RAM ディスクとして割 
り当てられるメモリ置は、<数式>の値を 16KB の倍数に切り上げた値となります。 

<数式> に 0 を指定すると、 RAM ディスクが^除されます。また、 RAM ディ 
スクがすでに存在するときに、 1 以上の値を指定して CALL RAMDISK を実行 
すると、 エラー (RAM disk already exists) となります。 


CALL SYSTEM (コールシステム)ステートメント 


機能 MSX - DOS を起動する 
m 式 CALL SYSTEM [(く コマンド 名 ：^] 

文例 CALL SYSTEM 

解脱 BASIC を終了し、 MSX - DOS を起動します。 MSX - DOS を起動する 
と、すべてのファイルは閉じられ、メモリ上のプログラム、データとメモリディ 
スク上のファイルは失われます 。 Disk BASIC ver .1 の場合、この命令は MSX - 
DOS から BASIC を起動した場合にのみ実行可能です。 

Disk BASIC ver .2 では、<コマンド名>を指定して MSX - DOS 起動後に実行 
するコマンドを指定できます。<コマンド名> を指定しない場合は、ブートドラ 
イブのルートディレクトリにある REB 〇 OT . BAT を（もしあれば)実行します。実 
行すべきコマンドがなく、 REBOOT . BAT も実行したくない場合は、< コマンド 
名 > にヌルストリングぐ"）を指定してください0 


FILES (フアイルズ)ステートメント 


機能ディスク上に存在するファイルのファイル名を表示する 
靄式 FILES [< ファイルスペック >] 【，し] 

文例 FILES n A :*. BAS " 

解説 < ファイルスペック > で指定するファイルのファイル名を表示します。 
<ファイルスペック>に一致するファイル名がディスク上に存在しない場合、エ 
ラー (File not found ) となります <ファイルスペック>が省略された場合、力 
レントドライブのファイルをすべて表示します。また、<ファイルスペック>に 
は、ワイルドカード(任意の文字または文字列に一致する特殊文字)を含むことが 
できます。ワイルドカードとして使用できる文字を以下に示します。 





?(疑問符） 

♦(アスタリスク） 

任意の 1 文字に一致する 

〇文字以上の任意の文字列に 
一致する 

FILES "FILE70.BAS" FILE10.BAS や 
FILEX0.BAS などに一 致する 

FILES "TEST*.*" TEST DAT や 
TEST0001 .ASC などに一致する 


Disk BASIC ver .2 では、 L オプションを指定してファイルの大きさと属性を表示で 
きます。 


MSX BASIC ver4_0 で追 M された命令 


注意 ： CALL PCMREC 命令は' MSXPLAYer が対応していないため記述していません。 


CALL PAUSE (コールポーズ） _ turboR 


機能ミリ秒単位でブ□グラムを停止する 
窗式 CALLPAUSE << 時間 >> 

文例 CALL PAUSE ( IOOO ) 

解説指定された < 時間 > だけ、 BASIC プログラムの実行を停止します。< 時 
間>の単位はミリ秒 (1/1000 秒)です 。 CALL PAUSE 中でも割り込みは許可さ 
れており、 [ CTRL ] + [ STOP ] でプログラムを中断することもできます。 


プレイ） turboR 


機能 PCM 音を再生する 

塞式 CALL PCMPLAY (@< 開始番地>, <終了番地>，<再生周波数> [, S ]) 
CALL PCMPLAY {< 配列変数名〉， [< 長さ>】，<再生周波数 >} 

文例 CALL PCMPLAY (@& H 800 0，& HFFFF ,3， S > 

CALL PCMPLAY ( SE ，，0) 

解説 メモリまたは VRAM の内容を PCM データとみなして再生します。メ 
モリ上のデータを指定するには、データの<開始番地>と<終了番地:>、または 


データの入っている<配列変数名> とその<長さ> を指定します。<長さ>はバイ 
卜単位で指定します。<長さ>を省略すると、配列変数上のデータ全てを再生し 
ます。 

VRAM 上のデータを再生するには、データの<開始番地> と<終了番地:>に加 
えて、 S オプションを指定します。 VRAM を使用する場合、<開始番地>と<終 
了番地> の範囲は〇〜131071の 128 KB 分となります。 

<再生周波数>には、〇〜3の値を指定します。指定値と再生周波数の関係は、 
以下の通りです。 



1 

2 

3 

[ ■ 15.750 

7.8750 

5.2500 

3.9375 


Z 80 モードで CALL PCMPLAY を実行すると、自動的に R 800モードに切り 
替わり 、 CALL PCMPLAY が終了すると Z 80 モードに戻ります,： 

PCM の量子化ビット数は8で、各バイトは127を無音とする1〜255の値か、 
無音圧縮タグである0を取ります，無音圧縮タグ0が現われると、その後に続く 
1バイトが指定する回数分、無音 (127) を出力します。 
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さらに発展するプロジェクト EGG 、 

そして最新 mm 6 slg へ— 

いま、ホーステックがアツい！ 

聞き手：花岡朋和 


本誌前号でもご紹介した「プロジェクト EGG 」 はその後も順調に発展を遂げ、レト□ゲームの復 
刻というビジネスモデルを構築しつつある。しかし EGG の成功に驕ることなく、積極的に新しい 
試みに取り組むポーステック株式会社。前号に引き続き、同社の鈴木氏に聞いた。 

ボーステック株式会社 

エンターテインメント事業部チーフディレクター 

鈴木直人氏 


前号の反響 

一前号の記事について、具体的な 
反響はありましたか？ 

鈴木 「プロジェクト EGG 」 （以下 
EGG ) を MSX ユーザーの皆さん 
に アピールで きたことが大きか っ 
たです。イ也のメーカーの方からも 
「 M マガに載ってましたね」と声をか 
けられました。プロバイダなど他 
の業種の方からも多く声をかけて 
いただきました。実際にビジネス 
の話へとつながった传 ij もあります。 
一会員数が1万人を突破したそう 
で、おめでとうございます。 

鈴木 6月に大台に到達しました。 
現在の会員数は約1万1千人です。 
11月に EGG は2周年を迎え、お 
かげさまで参加メーカーもだいぶ 
增えました。その中でも MSX ユー 
ザーにとってはアイキ（コンパイ 
ル）さんの参加は大きいと思いま 
す。同社は MSX 用の多くのタイト 
ルを残していますから、今後は積 
極的に取り扱っていきたいですね。 

本誌収録ソフト 
r ダイレス』について 

——今回、本誌にはご好意により(■ダ 
イレス j を収録できることになりま 
した （ p .28)。 

鈴木 r ダイレス J は 3 D 空間の中 
で 繰り広げられる ゲームで、フイ 
ールドの中に立てられている円筒 


形の棒を奪いあうという内容です。 
コンピュータとの対戦のほか、パ 
ソコン通信を通じてのネットワー 
ク文'ナ戦もできました。 

一このソフトの当時のウリはなん 
だつたのでしょうか？ 

鈴木かつての弊社のソフトには、 
ユーザーを驚かすためにどこかし 
ら力を入れている部分がありまし 
て。『レリクス J だと多関節による 
うねうねしたキャラクターの動き 
が当てはまりますが、『ダイレス J 
だと、まず1つが「人工知能」。コ 
ンピュータの思考ルーチンに凝っ 
ています。もう1つが「グラフイ 
ックの綺麗さ」。当時話題となった 
映画『トロン』にも似た雰囲気の、 
未来的な空間を表現しています。 

一実際にプレイしてみましたが、 
いま遊んでみても味わいがありま 
すね。 

鈴木見た目だけだととっつきに 
くいかもしれませんが、情れてく 
るとその壮大なスケール感にハマ 
ってもらえるものと思います。コ 
ンピュータの思考ルーチンも個性 
的な相手が揃っています。とくに 
プレイヤーの手を読んでくる「超 
能力者」は強敵です。 

フ機種完全再現！ 
r デイーヴァク□ニクル』 

--当時7機種において発売されて 
いた r デイ ーヴァ j ( t&e ソフト） 
ですが、 r デイーヴアク□ニクル j 


には7作すべてが収録されます。 

鈴木いまで言うところの「マル 
チブラットフォーム」をすでに実 
現していたと言えますが、当時に 
おいてもすべて遊んだという人は 
まずいないでしょうね。『ディーヴ 
ァ j のストーリーはインド神話を 
モチーフにしていて、それを宇宙 
に置き換えた壮大なものです。そ 
の壮大な世界が、機種ごとに違う 
シナリオによって語られていきま 
す。パスワードを通じて自分が育 
てた艦隊のデータを他の機種に持 
っていくことができたので、違う 
機種を持っている友達と2人同時 
プレイをすることもできました。 
お互いの艦隊どうしが会話するこ 
とによって新たなヒントが提供ざ 
れるなど、隠された要素がたくさ 
んありました。その意味ではネッ 
トワークゲームの走りだとも言え 
ます。いまはネットワークといえ 
ばインターネットのことですが、 
当時は友達どうしのロコミ情報こ 
そがネットワークだったわけです。 
そういった楽しみ方も伝えていき 
たいですね。 

—シリーズ中でも PC -9801 版 
(カリ • ユガの光輝）はやや特殊な 
内容になっていましたね。 

鈴木 発売が大変遅れたというこ 
ともありますが、シナリオ的には 
「完結編」のような扱いになってい 
ます。また、当時の PC -9801 はュ 
ー ザーの年齢層が高かったことか 


ら、アクション要素のある「惑星 
戦」が省かれて大人向けの純粋な 
シミュレーションとなってぃます。 

- MSX ユーザーにとっても、他 

機種版が遊べることはうれしいで 
すね。 

鈴木かつてのトラウマの解消に 
つながると言ぃますか（笑)。値段 
の高し、他のノ、•ソコンにはなかなか 
手が出ませんでしたし、友達から 
は 「 MSX 版の主人公はパイロット 
とジジ ィ ^ じ ゃね〜 か」なんて言 
われたりしましたし。 

—特典について教えてください。 
鈴木 「たのみこむ」とのタイアッ 
プにより、ディーヴァのイメージ 
サントラ CD を数量限定で付けら 
れることになりました。これは、 
現在もミュージシャンとして活躍 
されてぃる浅倉大介さんの初アル 
バムの復刻版となります。 

新作ネットワークゲーム 
銀河英雄伝説 VDJ 

一いよいよボーステックも本格的 
ネットワークゲームに参入される 
とのことですが。 

鈴木 2004年1月に「銀河英雄伝 
説 VIJ の冷テストを開始し、4月 
から正式なサービスを開始する予 
定です（次頁カコミ参照〉。弊社の 
メインプロジ ヱ クトでもあり、今 
後はネットワークゲームに力を入 
れてぃきます。もちろん EGG も才 
ンライン企画の1つとして強化を 
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快調！プロジェクト EGG http://www.soft-city.com/egg/ 


レトロゲームだけじやない！ポーステックの 
最新 MMOSLG プロジェクト発動！ 

■銀河英雄伝説 VD 2004年1月石テスト開始予定！ 
「 MM 0 RPG ならぬ世界初の - MMOSLG " と銘打たれたネット 
ワークゲームです。日中韓の3か国で同時に展開していきます。 
1つのサーバに収容するブレイヤーは最大2000人で、それが 
両軍に分かれて1000人対1000人での戦闘が繰り広げられる 
という壮大なもの。日本では数台のサーバで運営する予定です 
が、ネットワークゲームが盛んな中国 • 韓国においては地元企 
業のパートナーシップを得て数十台のサーバを設画する予定で 
す」（鈴木氏談)。 

公式 Web サイト： http :// www . gineiden . com / 



図っていきますよ。 

一 r 銀河英雄伝説 J といえば 、 M 
SX 版のタイトルもありましたね。 

鈴木 EGG では MSX 版の 「I J 
「 II 」などを販売中です。ぜひとも 
お買い求めください。 

レト□ゲームを 
復刻する意義 

鈴木さんを含め、現在のゲーム 
業界では MSX で育った人たちが多 
く活躍されていますね。 

鈴木 当時 MSX のタイトルを開 
発されていた方は現在40歳前後に 
なります。私よりも1つ上の世代 
になるんですが、そういった方と 
交流する機会が增えました。プロ 
デューサーになったり、技術•開 
発職のトップになっています。や 
はり、 MSX は私たちにとって一種 
の登竜門だったのでしょう。 M マ 
ガの復活も、卒業した母校がいま 
でもまだ残っている、といった感 
じの懐かしさですかね（笑)。 

次世代のクリエイターを育成す 
ることも、 M マガや EGG にとって 
大切な存在理由になると考えてい 
るのですが。 

鈴木 そうですね。現在の EGG 
会員の平均年齢は30歳強なのです 
が、もっと低年齢層に アピールし 
ていきたいと思っています。将来 
ゲーム業界をめざす人には、ぜひ 
「古典」ともいえる昔の名作を遊ん 
でほしいですね。 

ファミコンや PC -98 が生産中止 
になるなど、昔のゲームを保存し 
ていく意義はますます高まってき 
ています。しかし、時代の流れに 
あらがうかのように EGG は今後 
も広く展開していきます。先日は 
PC エンジンのタイトルを発売し 
ましたが、これはハドソンの中本 
副社長の 「 EGG で PC エンジンは 
どう？」という一言がきっかけで、 
気がつけば開発が始まってました 
(笑)。 

一 EGG の存在によって、昔のゲ 
ームコンテンツもやり方次第では 
採算に乗ることが証明されたと思 


うのですが。 

鈴木 その代わり、自社でやりた 
いと考える メーカーさん も増えて 
きました。当社としては EGG で 
の配信だけでなく、コンテンツデ 
ベロ ッパーとして他社からの仕事 
も引き受けていきます。すでに 
r イース VIJ (日本ファルコム）の特 
典である「イース大全集」や、 r 刑 
事大打擊クラシックス j (ファミリ 
ーソフト）といったパッケージへの 
供給も行っています。権利的にも 
技術的にも、微妙なところでの切 
り分けがもっともできるのが私た 
ちだと思います。 

プロジェクト EGG の課題と 
これから 

一 EGG が復刻対象と考えている 
ソフトはどんな基準で選ばれます 
か？ 

鈴木 基本的にはすべてのソフト 
が対象です。会員からのリクエス 
卜を頂いたものについてはできる 
限りメーカーと交渉するようにし 
ています。将来的には、弊社だけ 
ではなくいろいろと他社を巻き込 
んでいきたいものです。同じ目的 
を共有する方たちへの協力は惜し 
みません。ソフトの復刻について 
は、ネット配信•パッケージ•出 
版という3つのチャネルが存在し 
ますが、それぞれの特性を考えて 
適切な方法を選択しています。多 
くの機種で発売されていたり、シ 
リーズとして人気だったものにつ 
いてはパッケージ販売が向いてい 
ます。 


- EGG がここまで来るためには 
苦労もあったかと思うのですが？ 

鈴木 正直言って、去年の末頃か 
ら今年の前半にかけては厳しい状 
態が続きました。ユーザーのニー 
ズになかなか応えることができず、 
このままではマズい……と。連日 
深夜に及ぶミーティングを行った 
時期もありました。現在は徐々に 
体制を再構築しているところです。 
まだまだ至らぬ点もありますが、 
改善の兆しは見えてきていると思 
います。今年6月を1つの区切りに 
して、いくつかの改編を行いまし 
た。その中の1つがメールマガジ 
ンの発行です。ユーザーに早く伝 
えたい情報をなんとかして届けよ 
うという試みです。その他にも 
『サラダの国のトマト姫』（ハドソ 
ン）などの人気タイトルを重点的 
に投入するなどした結果、いった 
ん鈍くなった会員数の伸びも戻っ 
てきました。プロバイダの @nifty 
や BIGLOBE のほか、ハドソン系 
の「スターオンライン」や CSK 系 
の 「 isao . net 」、 検索エンジンの 
goo と提携しています。キャンぺ 
ーンとしてソフマップ•ドットコム 
とも協力しました。今後も提携先 
を増やしていきたいと考えてます。 

—ゲーム文化を保存していくに 
あたつては、ゲームそのものだけ 
でなく関連資料などち復刻してい 


く必要があると思いますが。 

鈴木 さまざまな交渉を重ねた結 
果、山下章さんの著書『チャレン 
ジ！アドベンチャーゲーム J を復 
刻させることができました。これ 
には「復刊ドットコム」の協力を 
頂いています。こういった試みは 
今後も続けていきたいのですが… 
…。アスキーさんのご協力も得ら 
れるといいんですが、どうでしょ 
ラ？ 

それでは最後に、今後の EGG 
について何かコメントがありまし 
たらお願いします。 

鈴木 従来よりも下の世代にアビ 
ールしていくためにも、 PC エンジ 
ンやメガドライブといったコンシ 
ューマ機のコンテンツの確保を積 
極的に行っていきたいですね。 PC 
エンジンといえば『超兄貴」を発 
売するんですが、このゲームの作 
曲を手がけた葉山宏治さんに「プ 
ロジェクト EGG のテーマ」を作曲 
して頂きました。弊社の「コミュ 
シティ」ゅ 2 )というサイトの中で聴 
くことができます。 

一- MSX についてはいかがでしよ 

5 ? 

鈴木 今後も MSX アソシエーシ 
ヨンのご協力を頂きつつ、リリー 
スを続けていきますのでどうかご 
期待ください。 

一ありがとうございました。 


* 1「パイ□ツトとジジィ J : MSX 版の主人公は高速艇のパイロツトであるラトナ•サ 
ンパ。 MSX 2 版の主人公は天才科学者のアクショー•ビア博士 （= ジジィ）だった。 

※之 「コミユシティ J :バーチャルスペースの中でアバターと呼ばれるキャラクター 
を操作し、他のアバターとチャツトを楽しむことができる。 EGG の会員であれば追加料 
金は不要。 http :// www . soft - city . com / commu - city / 
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(写爽左から〉 

株式会社エ画堂スタジオ 
代表取締役社長 

谷逸平氏 

同ソフトウェア開発室 
室長代理 

瀬尾文彦氏 

同ソフトウェア開発室 
マーケティング室広報 

橋本京子氏 



「はじめにコンテンツありき」 
これからも PC ゲームにこだわる 
エ画堂スタジオ 


聞き手：花岡朋和 


デザイン会社を母体とするエ画堂スタジオは、その出自を活かした美麗なグラフィックで人々を 
引きつけ、期待に違わぬ内容の深さでユーザーを獲得してきた。 MSX 版のタイトルも数多く提供 
し、 PC ゲーム業界で独特の地位を築いている。そんなエ画堂スタジオだが、かつてアスキーと意 
外な関係にあつたという。当時の思い出と今後の展望を同社の谷氏、瀬尾氏、橋本氏に聞いた。 


エ画堂とアスキーの 
浅からぬ縁 

一以前はアスキーからソフトを発 
売されていたそうですが？ 

谷 当社でソフトウェア部門が立 
ち上がったのは1982年のことで 
す。当初は他社向けの開発を行っ 
てましたが、たまたま アスキー さ 
んがソフトの公募を行っているこ 


とを知り、それに応募したところ 
すぐに「これを売らせてくれ」と 
連絡が来まして。アスキーとの縁 
はここからスタートしました。そ 
のソフトが 「Emmy (エミー)」'* 1 ) 
です。当時はちょうどメディアが 
カ セッ トテープから フロッピー デ 
ィスクへと移行する時期で、アス 
キーから「アスキーディスク ウェ 
T • シリーズ」と銘打ったソフト 


が発売されていくのですが、その 
うちの半分位が当社の作品だった 
と記憶してます0 「Breeze」 * 2) や 
「Water WorkerJ ( * 3) といった一 
連の作品はすべて当社によるもの 
です。 

その後、自社ブランドでも作品 
を発表するようになっていったの 
ですが、その第1弾となったのが 
「コズミックソルジャー」です。こ 
れで「発売：エ画堂スタジオ、販 
売：アスキー」という流れができ 
ました。そして、2作目が「覇邪 
の封印」ということになります。 
その後、こういった関係は1988 
年発売の「原宿アフターダーク」 
まで続きました。 

r 覇邪の封印」の思い出 

-「覇邪の封印」（本誌 P.34) で 
すが、当時としては大ヒットを記 
録した RPG ですね。 


谷 すべての機種を合わせれば、 
当社にとって最大のヒット作だと 
|いえます。 

| パッケージにはマップとフィギ 

!ユアが付いていましたよ:ね。 

橋本当時の雑誌の記事がここに 
あるのですが（ファイルを取り出 
:す)、当時もかなり注目されていま 
した。ゲームを遊ぶにあたってマ 
:ップはかなりの手がかりになって 
まして、それがないと解くのはほ 
とんど無理という感じでした。 

谷おまけを付けるというのはい 
までは当たり前のように行われて 
;いますが、当社がその先駆けだっ 
:たと自負しています。 

一 MSX には MSX 1版と2版の両 
I方がありました。 

谷 実はマップとフィギュアが違 
うんですよ。 MSX 1 版は数がとて 
も多く出ることもあって、フィギ 
;ュアは（他機種で採用されていた） 
メタルではなくダイキャスト、マ 
. ップは布ではなく不織布を使って 
Iいました。 

ープ□グラマーの目から見た「覇 
!邪の封印」とは？ 

瀬尾私は FM — 7版の開発担当 
でしたので MSX には直接関わって 
!いませんが、このソフトは BASIC 
とアセンブラで書かれていました。 
絵さえ描くことができれば、それ 
；こそ誰にでも作れるような開発環 
境だったわけです。 

一あれだけの大ヒットにも関わら 
!ず、続編は出ていませんね。 

橋本広報の仕事で雑誌の編集部 
:などを回っていると r 続編はない 
；んですか？」という声をよくいた 
i だきます。 


gnawmmaaBasa———— I 



本誌に収録された r 覇 
邪の封印」。 MSX 1 版 
は ROM 、 MSX 2 版は 
ディスクで供給され 
た。ともに1987年 
発売。本誌には「レト 
□な雰囲気がよい」と 
いう理由から1版を収 
録している。 


©1987 KOGADOSTUDIO.INC. 
©Project EGG 
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超長 _ シリーズの最新作も登場間近！ http://www.kogado.com/ 


谷前世紀からずっと「出せ」と 
言ってるんですが、やってくれな 
いんですよ（笑)。 

瀬尾もし続編を出したとして、 
かつてのファンから「これは違う 
よ」と言われるのが怖いという面 
はあります。 

新作 r シユヴァルツシルト v 
真皇誕生」 

—ファン待望の新作ですね。 

橋本シリーズ全体では10数作、 
15年にもわたる長期シリーズとい 
うことで好評を頂いております。 
今度発売する「 V 」は、時間軸的 
には 「 IJ よりも前の世界となる 
「第1次銀河帝国」を舞台としたス 
卜ーリーが描かれています。 

ーシンブルかつオーソドックスな 
SLG ということで、とても遊びや 
すそ5です。 

橋本名前に「 V 」を冠するとい 
うことで、まさにシリーズの王道 
を行く内容となっています。前作 
から正統進化を遂げ、さらに面白 
くなった「シユヴァ」の世界を楽 
しんでください。 

谷こうやって足掛け15年にもわ 
たってシリーズが続いてきた PC 
ゲームは 数えるほどしかありませ 
んよね。それだけ熱いファンの支 
持を得てこられたことを喜んでい 
ます。 

橋本もちろんゲーム本体だけで 
も充分面白いですが、最近ではデ 
ザイナーや作曲家 • 声優さんなど 
総合的なコラボレーションによる 
高い芸術性が求められています。 
どの部分もおろそかにはできない 
ということで、開発側も大変だろ 
うなと思います。 

一特典として、シリーズ第1作- 
第2作も付いてきますね。 

谷当社としては、過去のタイト 
ルを遊ぶことができる機会を積極 
的に提供していきたいと考えてい 
ます。「プロジェクト EGGJ にも 
現在11タイトルを提供しています 
ので、ぜひ遊んでください。 


ェ画堂スタジオ新作情報！ 


シユヴァルツシルト v 真皇誕生シリーズ最新作。 

15年の積み重ねがここに。 （ぃずれも Windows 版) 


発売日 

タイトル 

価格 

11月7日 

シユヴァルツシルト V 霣皇誕生 

オープンプライス 

11月28日 

八一トフルメモリーズ DVD 

5800円 


指極星 DVD 

5800円 

12月19日 

刀剣封魔録〜封神演義異聞〜 

オープンプライス 

2004年2月予定 

羅刹2 

未定 

2004年2月予定 

パヮードール6 

未定 

2004年3月予定 

シンフォニック=レイン（仮） 

未定 



©1987 KOGADOSTUDIO.INC./KUMASAN TEAM.INC. 


これぞ歴史！ r シュヴァルツシルト j シリーズー簏 


発売時期 

タイトル 

1988年12月9日 

狂魔の銀河シユヴァルツシルト 

1989年6月30日 

シユヴァルツシルト n 〜帝国ノ背信〜 

1992年2月28日 

シユヴァルツシルト III 〜惑星デスべラン〜 

1993年4月2日 

シユヴァルツシルト IV〜 THE CRADLE END 〜 

1995年7月18日 

シユヴァルツシルト EX 〜鉄鎖の星群〜 

1997年7月15日 

シユヴァルツシルト GX 〜_びた蒼星〜 


(以上' PC-98 版など） 

1997年11月 

シユヴァルツシルト EX + 〜鉄鎖の星群〜 

1998年6月26日 

シユヴァルツシルト GXR 〜時現の邋人〜 

1998年11月27日 

シユヴァルツシルト W 

1999年7月30日 

シユヴァルツシルト W 2 

1999年11月5日 

シユヴァルツシルト IE TRUTH 

1999年12月17日 

シユヴァルツシルト X 〜新たなる光輝〜 

2000年2月25日 

翳る銀河シユヴァルツシルト IV 

2000年12月1日 

シユヴァルツシルト Z 〜最後の遺産〜 

2001年8月3日 

シユヴァルツシルト N 〜未来への胎動〜 

2002年2月8日 

シユヴァルツシルト F 〜光の邂逅〜 


(以上、 Windows 版） 


PC ゲームへの熱き想い 

——御社は PC ゲームへの こだわり 
が非常に強いように見受けられま 
すが？ 

橋本以前はコンシューマ機に傾 
きかけた時期もあったんですが、 
pc ゲームには pc ゲームのよさが 
あるのだから作り続けようという 
ことで、今までやってきました。 

谷一時期 pc ゲーム市場からメ 
一力一が続々とコンシューマ市場 
に移っていきましたが、私として 
は「一種のブームだった」と解釈 
しています。当社も少しだけ TV 
ゲームを制作しておりましたが、 
一方で PC 市場へのこだわりも持 
ち続けていました。「パソコンの灯 
を消すな」という気位でやって来 
たわけではないのですが、コンシ 
ューマの空気が肌に合わなかった 
のは事実です。今となってはコン 
シューマ • ブームに乗り切らなか 
ったのが功奏したとも言えます。 
今はむしろコンシューマ市場のほ 
うが「ブームが去りつつある」の 
かもしれませんね。弊社の商売は 
決して旨くありませんが、私が師 
と仰ぐ NEC の社長さんの言葉を借 
りるならばまさに「ビッグニッチ」 
;4> を実践してきたのだと思いま 
す。表現したいコンテンツとそれ 
を続ける事にこだわった結果がた 
またま PC 市場だったんです。 

一まさに「継続は力なり」ですね。 
橋本 r シュヴァルツシルト」では 
10年以上にわたって作り上げてき 
た世界観が多くのファンに受け入 


れられています。また「パワード 
ール」にも熱いファンがたくさん 
います。皆さんにはとても助けら 
れていますが、シリーズものばか 
りでは先細りになってしまいます 
ので、今後もいろいろなゲームを 
提供していきたいと思っています。 
谷当社がここまでゲーム業界で 
生き残ってこられたのは「健全に 
継続してきたから」、これしかない 
と思います。それこそ「石橋を叩 
いて渡らない」ほどの堅実さです 
(笑)。 

ーパソコンで育つてきた我々とし 
ては、正統派でがんばるメーカー 


の存在がうれしいです。これから 
も期待しています。 

橋本今後も社長の強い気持ちに 
そって守っていきます。 

谷昔から当社は開発が作りたい 
ものを作ってきた会社です。「はじ 
めにコンテンツありき」の精神を 
愚直なまでに続け、市場のニーズ 
とさほどずれることなくここまで 
来ることができました。その意味 
では、エ画堂はすごく元気な会社 
なんです。これが多くのユーザー 
に彳云わるといいですね。 


一ありがとうございました。 


Emmy :女の子「エミー」と会話を楽しむ人工知能ソフト。1984年発売。続騙 
の 「Emmy nj(MSX2 版）はプロジェクト EGG で瞋入可能。 MSX2 のグラフィック機 
能を活かし、エミーが実写となっている。 

※之 Breeze :美女の CG が表示され、いったん消えたあと再び表示される。前後の絵 
の違いを探すとい5記憶力が要求されるゲーム。1984年。 

.3 「Water Worker 」 ：水道管を「15パズル J の要領で移動させて水を通していく 
ゲーム。このゲームにもやはり美女の CG が……。 

.4 ビッグニッチ： NEC インターチャネ表取締役社長 • 黑川湛(やすし)氏の言葉。 
ニッチ市場はパイこそ小さいものの、ユーザーの購買意欲は高い。よって、うまくニー 
ズを取り込むことができれば大きな売上をあげることができるという考え方。 


MSX MAGAZINE 永久保存版 2 205 




































222312 SnZ3H3Sl3^S^SB 

過去から現在ぺ— 

脈々と受け継がれている 



システムソフト•アルファ 
戦略 ゲーム 魂 


の 


聞き手：花岡朋和 


システムソフト • MSX 時代から、シミュレーションゲームの分野でトップを疾 

アルファー株式会社 走し続けているシステムソフト.アルファ ー。 いまも良質な夕 

^ h，J イトルを世に送り続けている。同社の鶴田氏に、 MSX タイト 

SlBaTn^K: ルと最新タイトルについてアツいお話を聞いた。 


ファンタジー SLG の始祖 
「マスターオブモンスターズ J 

一今年3月に新作の「マスターオ 
ブモンスターズ ID」 が発売されま 
したね。 

輯田プラットホームが Windows 
に移行してからは DOS 版の移植 
を何本か出しておりましたが、完 
全な新作としては10年ぶりになり 
ます。ファンの要望がとても多か 
ったタイトルです。 

一位匾づけとしては「大戦略」の 
ファンタジー版という感じになる 
のでしようか？ 

鶴田もともと原点となったのは 
PC-98 版で発売されていた「ファ 
ンタジーナイト」 (_ という作品で 
す。兵器はとっつきにくいという 


意見が社内外から出まして、大戦 
略のシステムを応用したうえで、 
大戦略にないパラメータ（ヒット 
ポイントなど）を加えた独自のシ 
リーズとして立ち上がったのが 
「マスターオブモンスターズ」とい 
うことになります。 

戦闘シーンがアニメーション 
で動くなど、演出にも凝っていま 
したね。 

鶴田そこが機械的なものと生き 
物の違いなのでしょう。実際には 
単なるコマであっても、そこに動 
きを持たせることによって親しみ 
やすくなったわけです。 

一今回本誌に収録した MSX 版 
( P .32) は、 1989 年の発売になり 
ます。 

㈣田オリジナルとなった PC-88 


01では、その後91年に「11」、92 
年に「ファイナル」が発売されてい 
ます。また、 MSX 版でも「マップ 
コレクション」が発売されていま 
した。マップを自分でエディット 
できるという楽しみも、当シリー 
ズの大切な要素だと考えています。 

一当時のスタッフは現在でも御 
社に残っておられますか？ 

鶴田 MSX 版を開発していた方 
はもういませんが、オリジナル版の 
開発に携わっていたメンバーが現 
在の開発の主力となっています。 

本誌ではプログラミング環境 
も同時に収録していますが、開発 
する側から何かコメントなどあり 
ますでしようか？ 

鶴田当社では、パソコンでプロ 
グラムすることの特長を活かした 
作品を作ることを重視しています。 
コンシューマ機だとどうしても演 
出が優先になってしまいますが、 
パソコンであれば「アルゴリズム 
を読むことの楽しさ」を伝えられ 
ると思うのです。ですから、シリ 
ーズにおいても根底となるシステ 
ムはそのまま残してあります。へ 
ックスなどもその1つですね。 
コンピュータの思考ルーチンの裏 
をかくのがまた楽しいということ 
です。ライト ユーザーに とっては 
やや厳しいのかもしれませんが、 
ある程度コンピュータに親しんで 
いる人ならば‘楽しんでもらえるこ 
とでしよう。 


往年の名作 RPG 
「ティル•ナ•ノーグ J 

— 「ティル•ナ • ノーグ J では、プ 
レイするたびにシナリオが異なる 
「シナ U オジェネレート機能」が当 
時としては衝擊的でした。 

鶴田このゲームの醍醐味は「仲 
間を見つける」ことです。主人公 
ひとりだけが活躍するのではなく、 
仲間がし、なければ成立しないシナ 
リオ作りとなっています。自動生 
成されるストーリーはどうしても 
大味な点がありますので、仲間と 
ともに戦う戦鬪シーンに重点を置 
いていました。 

一当時の雑誌記事を読み返して 
ち幻想的な雰囲気がにじみ出てい 
て、他機種のユーザーが5らやま 
しかつたことを思い出します。 

鶴田 MSX 版が発売されたのは、 
PC-98 版の「ティル•ナ.ノーグ 
n」 が発売されたあとになります。 
ですから、内容的には 「ij と 「n」 
をミックスしたような独特な内容 
に仕上がっていました。 MSX で遊 
びたいというユーザーからの要望 
が多く、また社内のプログラマー 
からも MSX のソフトを開発したい 
という希望がありまして、 MSX を 
勉強する意味合いも兼ねて開発に 
踏み切ったものです。後発の分だ 
けあって、他機種よりも完成度は 
高く、 MSX 版オリジナルの要素も 
加わっています。 
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懐かしく、そして新しいタイトルが目白押し！ http://www.ss-alpha.co.jp/ 


ファンタジーナイト：1987年発売。 MSX では未発売。 
ヘックス：六角形で構成されたマップのこと。 


エーシヨンをさらに增やしていき 
たいと思っています。 

「現代大戦略2003 
〜テロ国家を制圧せよ〜 J 

最近は軍事への関心は高まっ 
てきていますが、当時はそれほど 
理解されていなかったように思い 
ます。 

鶴田当時は広く浸透するまでに 
は至らず、純粋なファンのための 
作品という感じでしたが、ちょう 
ど湾岸戦争のあたりから新しいユ 
—ザーが増え始めました。最近で 
は世界情勢の混迷もあって、さら 
に新しい ユーザーが 入ってきてい 
ます。「現代大戦略」シリーズをス 
タートさせたのは2001年からです 
が、初めて「大戦略」を買ったと 
いう人が意外と多くなってます。 
現実に近いテーマ設定がとっつき 
やすさを生んでいることもあるで 
しょう。またイラクや北朝鮮のこ 
とは知っていても、最近の世界情 
勢を知らなかったのでとても勉強 
になったという声もあります。 

シナリオ的には近未来を先取 
りする形になっているそうですね。 
鶴田 ゲームで ある以上は 「 if 」 
の要素を強くしているのですが、 
我々が考えているのと別の形で紛 
争が起こったりしますし、結果的 
に「当たった」という評判もいただ 
くようです。まさか、実際にテロ 
が起こって現在のような状況にな 


るとは2001年の段階では誰も分 
からなかったわけですから……。 

一このような世界情勢では「大 
戦略」の果たす役割ち大きくなっ 
てくるかもしれませんね。 

鶄田「大戦略」シリーズが持って 
いる軸足は従来からまったくぶれ 
ていませんので、押さえるべきと 
ころはきちんと押さえつつ、これ 
からの ユーザーに とっては ゲーム 
を通じて世界情勢を学ぶいい機会 
を提供したいと考えています。 

その他の新作紹介 

一その他の新作タイトルについ 
てちお話ください。 

鶴田「三国志英雄伝」は、当社の 
SLG 「天下統一」をベースにしつ 
つ、三国志の世界にあわせて新た 
にシステムを構築したシミュレー 
シヨンゲームです。 

rWhite Diamond 2」は、社内 
の若手スタッフが中心となって制 
作している当社としてはまったく 
新しいタイプの RPG です。見た目 
だけではなく、 RPG としての基本 
的な面白さを追求しています。 

年内にはもう1本、「太平洋の嵐 
4」を発売する予定です 。 Windo 
ws 版にあわせて画面構成を一新 
し、操作性を大幅に見直していま 
す。どのタイトルも期待していた 
だけるものばかりです。 

—本日はありがとうございました。 


--その代わり、グラフィックにつ i 
いては他機種よりも地味でしたが。 

親田 そのほうが想像力がかき立 
てられて いい、 という意見もあり 
ました （笑 ) 。 Windows に「 I 」 を 
移植したときには「自分の抱いて： 
いたイメージと違う」という意見を 
頂いたこともあります。それぞれ 
の ユーザーに それぞれの 「ティ； 
ル•ナ • ノーグ」があるんですね。 

MSX 版はシナリオジェネレー丨 
卜に1時間近くかかっていましたね。； 
鶴田 当時、最も速いスペックの 
PC -9801 でも5〜10分程度かか 
りました 。 Windows 版 だと実は： 
ほぼ一瞬で終わってしまうのです 
が、やはりそこでは音楽を聴きな 
がら待つというのが一種の儀式の 
ようなものだと思いますので、 あ 
えて曲を流すだけのウェイトを 入； 
れてあります。 マニュアルには 書 
かれていないのですが、 「 Enter 」 
キーを 押すことによって飛ばすこ 
ともできます。 

-今回収録の MSXPLAYer 版 
(P.36) では、「〇〇」 モードを使う 
と 数分で終わる そうです。 



鶼田最近のユーザーさんだと、さ 
すがに1時間は待てないでしょう 
ね。でも当時は当時でマシンスぺ 
ックをフルに使っていたんですよ。 

最新作の「 IV 」は、シリーズ 
の基本を踏まえつつも、パワーア 
ップしている印象です。 

鶴田私のほうも「またティル • 
ナ•ノーグで遊びたい」という気 
持ちがありましたし、社内からの 
要望もとても強かったので、お客 
様からの声も合わせて、続編を作 
ることが自然と決まっていたとい 
う感じです。「 I 」の頃は60〜70だ 
ったイベント数が、「 V 」では300 
以上に增えています。こちらもい 
わばアルゴリズムとの戦いという 
点においては、根底に流れている 
ものが「大戦略」と同じなのだと 
思います。 

今後のシリーズ展開にも期待 
しています。 

鶴田「 V 」までは同じ路線で続け 
てきましたが、次回以降について 
はケルト神話をベースにした世界 
観とキャラクター性を残しつつも、 
大きく変えてみたいと思ってます。 

表現するのは難しいの 
ですが、シナリオにも 
っと起伏や起承転結と 
いったメリハリを付け 
つつ、イベントのバリ 


[現代大戦略2003〜テロ 
国家を制圧せよ〜]現代の 
国際状況なども反映された 
最新軍事シミュレーション。 
9800円で発売中。 
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続々登場！ 

システムソフトの最新作 
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小森哲郎 

編集人 

土屋信明 

編集長 

佐藤英一 

編集 

竹内充彦 


秋山耕一 


二瓶朗 


加瀬典子 

表紙イラスト 

大野一興 

制作 

野村亮 


川之上しのぶ 


みなさんの熱い気持ちに支えられ、第2号をお届けする。前号か 
らのパワーアップを目指して、 MSXPLAYer をバージョンアッ 
プし、掲載ゲームもさらに充実。ハードウェア製作記事の復活 
など盛りだくさんの内容で、 MSX の未来を感じてもらえたこと 
と思う。というわけで、編集部ではみなさんの応援を待ってい 
る。ご意見、ご希望、自作プログラムなどをどんどん送ってき 
てほしいのだ。 


MSX MAGAZINE 公式ホームページ： 
http://www.ascii.co.jp/pb/ant/msx/ 

メール アドレス： 

ant-msx@ml.ascii.co.jp 

※ご返事ができない場合、もしくはお時間がかかる場合がありますので、あらかじめご了承ください。 


MSX アソシエーション 

浦田真司、日下義政、後藤啓太、関根義仁、辻川和広、中山淳、永島穂波、新留知洋、羽賀義典、 
花岡朋和 、 Bernard Lamers 、 宮下勝、山口浩彦、横居英克 

Special Thanks : 

【国内一50音順】イタチョコシステム•ラショウ、井上たこ、 0 K 、 柏崎太郎、 GIGAMIX 、 X 4、 
小林崇、 SYNTAX 、 Suguru . T , 高橋秀樹、 Tatsu 、 Takku !、 TPM.CO SOFTWORKS 、 友原良宗、 
PASTEL HOPE、BLUE EYES 、 山口威、 yambal 、 ゆつこ【海外ーアルファベット順】 Abyss , 
Hegega , Jose , Lucio Gama , Nestor Soriano , Parallax , Quadrivium , Sander Zuidema , 
TeddyWareZ , TNI 【その他】ショートブログラムコンテスト応募者の皆さん 、 MSX Resource 
Center 

企業協力 （50 音順） 

(有)アイキ、 ㈱ アスキーソリューションズ、アボガドパワーズ、 ㈱ NTT ドコモ、エッジ(株)、（株) 
FC マネジメント、京セラ ㈱ 、 ㈱ エ画堂スタジオ、システムソフト•アルファー ㈱ 、シャープ ㈱ 、 
Tao Japan 、 ㈱ 東芝、 ㈱ ファミリーソフト、ボーステック ㈱ 、 ㈱ モバイルコンピューティングテ 
ク ノロ ジーズ 


レイアウトデザイン 


壁谷沢敦子 
石渡克彦 
木村明咲子 
加納香代子 


•听社刊行物へのお問い合わせは、下記お問い合わせ窓 n (専用ダイヤル、 FAX 、 E - mail ) でお受けし 
ております。なお、詳細な内容に関するご質問については、 FAX 、 E - mail , もしくは小社アスキー IT 
編集部まで返信用切手を同封のうえ封齊にてお願いいたします。ただし、本离の記述内容の範 L 明を 
超えるものについてはお答えできかねますので、あらかじめご丫承ください。 

•落丁 •乱 T 本は、送料小社負抱にてお取锊えいたしますお手数ですが、小社锊業局までお送りくだ 
さい。 


撮影 


奥田桜子 


尾関純仁 
白須勝海 


石原秀樹（石原写真事務所) 
中嶋勇（アローアートワークス） 


お問い合わせ窓口 

•専用ダイヤル 03-5362-3392 (受丨れ$問平日10 : 00-17 : 00) 

• FAX 03-5362-3398 

• E-mail readers - help @ ml . ascii . co.jp 

• 方籍案内 http :// www . ascii . co . jp / books / 

• FAQ • 正誤情報 http :// www . ascii . co . jp / books / support / 


進行管理 
営業局 


宣伝部 


生産管理部 


宮尾写真事務所 
吉田武 
辻憲二 
松本浩 
池田一樹 
村上英紀 
山寄夏子 
平井康則 


2003年12月17日初版発行 
編者 アスキー 書籍編集部 
発行所株式会社アスキー 

〒 160-8584 東京都新宿区信濃町34番地 JR 信濃町ビル 
営業局 (03)5362-3300 (ダイヤルイン） 
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付属 CD-ROM の使い方 


CD - ROM ドライブに付属 CD - ROM を挿入すると、自動的にブラウザが立ち上がり、「付属 CD - ROM インストールガイド」が表示されます。ブラウザが自動起動 
しなし、場合は、エクスプローラで CD - ROM を開き、 rindex . htmlj ファイルをダブルクリックします。付属 CD - ROM のインストール、および使し、方は、本書「スタ 
一卜 MSXPLAYerJ 、「 MSXPLAYerTIPS 集」に詳しく解説していますので、そちらをご覧ください。 



【 Windows 版 MSXPLAYer 推奨スペック】 


0 S 

推奨 0S : Windows 2000 /XP、 対応 OS : Windows98/98SE/Me 

CPU 

サウンドカード 

MSX2+ 相当の動作： Pentium IE 800 MHz 以上推奨、 MSXturboR 相当の動作： Celeron 2GHz 以上推奨 
Di「ectX5 以降対応のサウンドカード 

ビデオカード 

16ビットカラー、800 X600 ドット以上の表示が可能なもの 


【 PocketPC 2002版 MSXPLAYer 】 

PocketPC 2002仕様の各機種。 PocketPC 2003仕様の機種でも動作しますが、正式対応はしておりません のでご注意ください（動作が不安定になる場 
合があります）。 


収鍚ソフトー 



【 Windows 版収録ソフト】 


ゴキゲン 8 bit ゲーム 

• C - S 0! 

•DIRES 

• J . P . ウインクル 

•ウォー ロイド 

•ガルケーブ 

•ダンジョンマスター 

•ティル•ナ•ノーグ 

•フリートコマンダー2 

參プ□フェツ シヨ ナル麻雀悟空 

•べんぎんくん WARS 2 

參 マスター オブ モンスターズ 

•波動の標的 

#覇邪の封印 

•腐導物語 1-2-3 



•DELVINDUS 

•ZONETERRA 


•魔法の国のほいつぶる 
•眼獣•沙 
•海外ゲームズ 


BASIC 


•ジョイパッド対応 BASIC 
•マウス対応 BASIC 



•ぐるロジチャンプ（体験版） 
♦終末の過ごし方（デモ） 

•城泊色の遇言（デモ） 


アダルトの部屋 


•MIGHTY パトルスキン/仁ック 
•スーパーピンクソックス 


【 PocketPC 2002版収録ソフト】 (※” PocketPC 用 BASIC は、スキン O ( black )/ 級にのみ収録されています。 


収録スキンのうち、「スキン 2 は、アルファ版のため PocketPC の機種によっては動作しませんので、ご注意ください。 


春 PocketPC 用日 ASIC ⑼ 1 ) 參ダンジョンマスター #MIGHTY パトルスキンパニック•眼獣•沙 拍色の遺言（デモ版) 

• C - S 0! •フリートコマンダー 2 ⑩スーパーピンクソックス •ぐるロジチヤンプ（体験版） 

•ウォー□イド •魔導物語 1-2-3 •魔法の国のほいつぶる •終末の過ごし方（デモ） 


【その他の機種用のベータ版】 


NTT 

DoCoMo sigmarionlll 対応のベータ版 

| 

京セラ PocketCosmo 対応のベータ版 

參ウォーロイド 

•MIGHTY パトルスキンパニック 

♦ほいつぶる 


【その他の収録内容】 

各メーカー様、各フリーソフトウェア作者様のご厚意により、ゲームの体験版、デモ版、フリーソフトウェア、各種資料を収録しています。詳しくは、 CD - ROM 内の 
「付属 CD - ROM インス!ルガイド」 ( index . html ) をご覧ください 0 
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当社では、添付の CD - ROM に収録されたソフトウェアブログラム•データ等（以下、「ソフトウェプ等」といいます）につ f て、十分な動作 
確認、ウィルスチェック等を行っておりますが、正常な動作やウィルスの不存在等を保証することはできません。ソフトウェア等の利用に 
よる、あらゆる障害（直接•間接を問わず、'第三者に対する損害についても含みます）につい t 、 当社では、一切の貴任を負いません。 
本書をご購入いただいた方ご自身の資任においてご利用ください。 


フトウェア等の著作権は、著作権法により保護されておりま t 。 当社は、当社が著作権を有する，ブトウェア等につし^ T 、 別途明示す 
る場合を iWii をご購^ P 變含戲夕機器でご利用される場合に限り、利用を許諾いたします。複数人に 
よりネットワークで使用することはできません。また当社は、当社が著作権を有するソフトウェア等を、本書およびソフトウェア等に定める 
以外の目的で利用し、複製、翻案、譲渡および貸与することを、許諾しておりません。 


Copyright 〇 2003 MSX Association, ASCII Corporation. All rights reserved. 
MSXPUWer 上の各ソフトウェアは、それぞれの著作権脅か権利を保有して t 
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